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Doa sensei Jay ! Eh oui, Jay a laissé le gouvernail de Gameplay 
128 à ses lieutenants de vaisseau. Ayant rejoint le cóté obscur 
de la Force, comme vous l'expliquera également Sylla dans la 
page qui suit, il s'apprête à jouer le rôle d'un seigneur Sith 
dans le prochain épisode de la saga Star Wars. Plus sérieuse- 
ment, il vient de s'investir dans de nouveaux magazines, pour 
le plus grand plaisir des lecteurs que nous sommes. Toutefois, 
Soyez rassurés, il gardera toujours un ceil sur la revue. En ce 
qui concerne ce numéro, ce fut un véritable baptême du feu | 
Si le précédent mag était celui des effets d'annonce - avec la 
présentation de nombreux futurs hits lors du salon de l'E3 - et 
si le prochain sera celui des méga tests - avec, entre autres, 
Super Mario Sunshine et Turok Evolution -, celui-ci aurait dû 
refléter la pauvreté en termes de sorties du mois de juin. Oui, 
mais voilà, nous nous sommes démenés afin de vous propo- 
ser un Gameplay 128 digne de ce nom. Jugez plutót, les tests 
des excellents Castlevania : Concerto of Midnight Sun et V- 
Rally 3 en ce qui concerne les portables et ceux de 
Bomberman. Generation et James Bond 007 : Espion pour 
Cible au rayon 128 bits. Cela aurait été déjà pas mal, mais 
nous avons en plus tenu à vous présenter une grosse bombe, 
en exclusivité. Storyboard chamboulé, bouclage repoussé et 
au final un test de 8 pages par Sylla du sombrissime mais 
néanmoins dantesque Eternal Darkness : Sanitys Requiem. Ou 
comment Nintendo va démontrer à la face du monde qu'ils 
peuvent et qu'ils savent faire peur, trés trés peur. Certes, il 
s'agit d'un jeu violent qui sera probablement réservé au public 
adolescent lors de sa sortie en France, mais nous ne pouvions 
et ne devions passer à cóté d'un tel événement. Les lecteurs 
de Gameplay 128 doivent étre pleinement informés | Je 
conseille néanmoins aux àmes sensibles et aux plus jeunes 
d'entre vous de ne pas s'attarder sur ce test. Pour le reste, vous 
aurez droit à une avalanche de previews dont les trés atten- 
dus Tony Hawks Pro Skater 4, Beach Spikers, Yoshi's Island; 
Rayman 3... ainsi qu'au premier dossier consacré à l'histoire 
des consoles avec ce mois-ci les cultissimes NES et Master 
System. Enfin, deux nouvelles rubriques, Other Screens et 
Goodies, vous seront présentées par Doc. Sur ce, toute l'équi- 
pe de Gameplay 128 vous souhaite une bonne lecture et sur- 
tout d'excellentes vacances. Eclatez-vous bien et rendez-vous 
à la rentrée pour un numéro atomique. Ja ! 
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Salut à toute l'équipe de Gameplay 
128, Je m'appelle Alix, jal 14 ans, 
et Jadore les Jeux vidéo. Je suis un 
fou de Nintendo et de votre mag 
qui est trop cool (je tapisse les 
тиз de wa chambre de vos super 
posters), Je souhaiterais vous poser 
quelques questions. 

Bien que je vaime pas trop les Jeux 
de foot, Je suis tout de même 
tenté par Sega Soccer Slam. Et je 
voudrais savoir : quand est-ce 

quil sortira en France ? 
Même si jai déjà eu 
l'occasion de le 
tester en 
import, il 
sagit 


sûrement de l'un des jeux que j'at- 
tends avec le plus d'impatience en 
officiel : surtout pour me faire des 
parties avec Pascal, le chef 
maquettiste, le soir après le boulot. 
Et nous Wavons toujours pas réussi 
à obtenir de date de sortie. Ce 
nest pas faute d'avoir essayé, 
malgré tout. 


À quand la sortie de Perfect Dark 
Zero ? Pourra-t-on y jouer en 
réseau ? 

Rare ne communique plus du tout 


(da va mal, je suis en plein dans Eternal 
Darkness, Je fais une petite pause pour répondre 
à Francois, mais je vais être bref, 


Salut à toute la rédaction, 
Votre mag est trop top, très complet, et Jal 
plein de questions, 

Allons-y. 


Est-ce quil y aura un Medal 
of Honor sur NOG ? Quand 
sortira-t-il ? Combien ? 
Qui. Fin Z00Z aux 
États-Unis, pas avant 
2003 en France. 


Prix.. aux alentours de 60 euros, comme tous les 
autres jeux. 


Quand sortira Phantasy Star Online f - 
Le 3 août au Japon. Les dates américaine et 


européenne vont pas encore été fixées, 


Y aura-t-il plus de pages pour le courrier 1 

Il devait y en avoir six dans ce numéro, mais 
nous avons reçu juste a temps Eternal Darkness. 
Done nous repassons en quatre. Enfin, juste a 
temps, dost vite dit. Je ne vais pas dormir pour 
vous proposer le test le plus complet possible du 
meilleur jeu de la console. 


Quand sortira Mario Sunshine ? 
Le 19 juillet 2002 au Japon, le 16 août 2002 
aux États-Unis, et en octobre en France. 


Est-ce que Metroid Prime sera bien ? Quand 


sortira-t-il 7 
De loin le meilleur FPS de la Cube. Et sûrement 


l'un des meilleurs Jeux de la console aussi. En 
décembre en France. 


Y aura-t-il sur GBA dautres Mario 7 

Voshis Island, dst déja pas mal. Pour loriginali- 
46, on repassera plus tard. Mais on aura sûre- 
ment droit aussi à un Mario inédit tres bientôt. 


Est-ce que les Jeux seront moins chers ? Si oui, 
quand ? 1 
Cela west pas encore dactualité. Sache que si 
Nintendo a fortement réduit le prix de sa 
console a la vente, dst en partie parce quils 
font le plus de bénéfices dabord avec la vente 
de jeux. La console vest quun support pour 
vendre le plus de Jeux possible. Done la baisse 
des prix vest pas pour tout de svite. 


Merci de me répondre et de me publier, et sur- 


tout, continuez comme (а, 
Allez, je retourne à Eternal Darkness. 


sur 
ce titre. 
Nous n'en 
savons 
done pas 
plus quil y a 
un an, Cest-à- 
dire presque rien. 
Mais dès que nous 
aurons des infos, nous 
vous en ferons part, ne vous 
en faites pas. 


Y aura-t-il un Metal Gear Solid 

sur GameCube ? 

la Xbox aura droit à M6S 

Substance et 
MGS ZX. Mais 
rien pour 
GameCube jus- 
qu'a présent. 


Le concept de Super 
Mario Sunshine est 
plutôt bizarre, non ? 
Il change un peu, et 
cost justement ce 
quil faut pour un 
concept, non ? Si 
nous devions nous 
contenter toujours 
de la même chose, 
cela deviendrait à 
l'évidence un peu lassant. 
Avec sa lance à eau, le gameplay 
de ce nouveau Mario devient plus 
riche. Vevons-nous nous en 
plaindre ? 


Merci de me publier et bonne 
continuation. 


VINCENT 


Bon ben tovt dabord salut a 
toute l'équipe. J'ai quelques questions 
à poser alnst que quelques critiques 
à faire (mais des encouragements 
aussi bien sûr). 

Commençons par les remarques : je 
trouve que le dernier magazine 
consacré à l'E3 était bien trop 
court compte tenu de ampleur du 
salon. 

Nous sommes revenus sur les prin- 
cipaux jeux présentés a l'EZ ces 


hits que nous attendions tous sur 
NGC et GBA : Mario, Zelda, 
Metroid, Voshi. Ve plus, il faut bien 
savoir que ГЕЗ tombait quelques 
jours seulement avant la fin de la 
préparation de ce numéro, et que 
nous avions donc commencé à le 
construire avant, 


Ensuite la durée de vie de Pikmin 
dans le test a été largement sur- 
notée, il ma fallu seulement 7 
jours et demi pour finir le jeu (qui 
est des plus simples, même pour les 
enfants de 7 ans, hormis le Boss 
final). 

Че suis daccord avee toi. Mais 
pendant la dizaine d'heures de jeu 
quil dure, Fikmin est malgré tovt 
un véritable régal. 


Passons maintenant aux encourage- 
ments : jal été étonnamment sur- 
pris de voir des notes si peu éle- 
vées pour les jeux (e particulier 
Rogue Leader) et je vous félicite de 
ne pas les avoir surnotés (ce que 
font la plupart des magazines). 

Je le répète : chaque rédacteur est 
libre de ses avis, nous nimposons 
aucune contrainte mais tentons 
malgré tout davoir une certaine 
harmonie éditoriale. 


Et maintenant les questions : 


Pourquoi ne mettez-vous pas les 
vidéos sur un mini OVD ? 

Euh... (désolé, je cherche une magie 
dans Eternal Darkness, et cela 
wénerve...) 


Les futurs Jeux NGC bénéficieront-ils 
de voix (en particulier Starfox et 
Zelda) ? 

Oui et won. 


Jal lu il y а un bout de temps 
que la maniabilité d'Eternal 
Darkness nétait pas terrible, est-ce 
маі ? 

Va voir mon test, jeune padawan. 


Le calendrier des sorties ne corres- 
pond pas toujours avec ce que vous 
disiez dans vos articles, pourquoi ? 
Parce que je suis le seul à détenir 
la vérité. À ce sujet, nous avons 


simplifié la page de dates de sortie Ж 


en ne laissant que les dates fran- 
çaises communiquées par Nintendo. 
Si vous préfériez avant, à vous de 
nous le signaler. 


Bon voila cst tout, Je vous sovhal- 
te une bonne et très longue conti- 
nvation. 

Merci. Encore faut-il que je ne me 
fasse pas exterminer dans Eternal 
Darkness (jinsiste lourdement, je 
sais bien... 


b 
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ET LES DESSINS DE 


Vailleurs ost excellent 


DEUX METRES 


quil soit deveny mensuel, attend tous avec impatience un éventuel porta- 
Oui deux fois plus de travail, je me dis sov- ge de Donkey Kong sur GBA, 
е petite main innocente done plongée vent moi aussi que vraiment excellent. 
dans le tas d'écrits mbée sur un Y aural un Sonis 3 ? 
grand dessin délà bien connu et sur la lettre Jal quand même quelques petites Suggestions : Oui ! 
i ons donc à Gaëlle, 


Pourquoi ne pas faire une 
p 


! a tenu Une conférence de presse 
rubrique avec [ов hier et en rai 


raison des fortes Ventes de Sonic 
Marrantes que vous Trouvez dans los 2: а annoncé le devel 
lettres ? Et que pensez-vous d'un concours den- mert de deux nouveaux épisodes de Sonic sur 
à Jay IniSylla : il a ses ecou-  Veloppes ? МЄ. А savoir un nouveay Sonic 
Sur les oreilles et ФН dans тера Pendant os deux mois de Vacances, je vais 
t А vthologie romaine, men уд} pe réfléchir à une й 
Pas [е déranger), SOAP ( 


Ours réservées aux р volla, dst tout. 
arkness et qui attaque jeunes Joueurs ? N'hésitez Pas à nous donner Jéspire que La 
qui a décidé de sbecuper Votre avis). Pour Je reste, q 
(буйла : jai do éliminer trois arriveront 


appliquée, Jai même 
sürement pendant leg vacances, rangé ma chambre pour 

cette rubrique) et qui dot о quoi quil en soit, nous 

0000р de travail {ndSylla : 


faire de la place par 
Verrons cela ensemble Terre, oe qui est un exploit | 

trop à la rentrée, 

Jusqua la sortie de Mario le 19 Juillet), mais 

les autres sans qul le mag myig- 


GAMEPLAY 


Tu es done pleinement récompensée pour 


Jal quelques questions, et cela 


О 
. 


serait cool si ty 


Noc dre. Combien coûte le câble qul 
relie la NOC et la OBA ? 

Ае не VOUS al Jamals бин, Je me présente le prix moyen constaté est de 14 errog 
«e one : Је m'appelle Gaëlle jai 17 ans, je suis 

£a niaque, mais Jadore aussi Sega | Je Quels Jeux valent 

D suis une » des jeux lépend 

rt 


faudrait que je 
sache si tu préfères la Plate-forme, faven- 
ture, le sport, Ja Course. Mais 
sil Y a encore Une majorité de Garcons Super Bros, Pikmin, et 
écrivent, je suis de Plus en plus satis- Rogue Leader 
€ mixité s'installe peu à 


restent les 
Peu dans le trois Valeurs sûres des sor- 
Courrier. Peut-être lobjet d'un futur débat. ties européennes, 


Ton courr 


Sur GBA ? 


Je viens de terminer le noy- 
L étant donné que iU — veay Castlevania 


coup. Pour [е reste, 
Pour cela aussi, 


À part Donkey Kong Racing y aura-t-il un 
autre jeu ave Donkey 
Ri 


sur NOC ? 
ien de préyy jusquà présent Par contre, on 


КЕ harmonisées. Malgré tout, les sem 
VIN ayant ev plus de 90 oe т 
reux, et sont 
Je vous féllotte dabord daméliorer а we ыы hank 
magazine 

numéro en numéro ce | | 
= Je suis depuis le numéro 1. al i iir n dl Jove ue 
т bebo ite serait de mettre des couleurs 
н ж dans le dernier se емы ызы 
+ cum ee chose de plus sobre 
T aei been l'écriture appropriée 
eo ا‎ avec une police d 
les 90 7, Zelda aura sûrement pres ‘ree 
C les testeurs sont d'âge des ee de la 

pues de 22 ans 

e T vues атаа * ce qui est de la maquette de 
libres de m үш а fs 
malgré tout davoir 


Gameplay 128, elle est la digne 
héritière de celle de Gameplay 64. 
Les couleurs gaies et les polices 
font partie de cette tradition qu'il 
sera difficile de changer Si ce 
choix a été adopté, cost bien que 
la moyenne des acheteurs de 
consoles de Nintendo ra jamais été 
de 22 ans - je ne sais dailleurs 
pas d'où tu tires cette information. 
Certes, si la cible est en train de 
würir (оп le voit avec des jeux 
comme Resident Evil ou Eternal 
Darkness), si les amoureux de 
Nintendo vieillissent eux aussi (nous 
en sommes de bons exemples a la 
rédac), alors que dautres décou- 
vrent les consoles, la moyenne des 
Joueurs reste encore très jeune. Et 
ce sont à ces lecteurs que nous 
nous adressons avant tout. 


Rareware quitterait-il le navire 
Nintendo ? Perfect Vark sur Xbox ? 
Conker 2 sur Рау ? Je ten sup- 


plie, appelle-les, achète-les, supplie- 
les, mals fais quelque chose, Jaime- 
rais ne pas y croire, mais les 
rumeurs se font de plus en plus 
fortes et aucun membre de 
Nintendo ni de Rare ne dément, 
Pourquoi ? 


Je viens de faire partir un chèque 
de plusieurs milliards de livres en 
Angleterre. Normalement, lorsque 
vous lirez ces lignes, Rare aura 
dévoilé les premières vidéos de 
Perfect Vark Zero, officialisé le 
développement de Conker 2, annon- 
cé un RPG révolutionnaire, parlé 
d'un Donkey Kong 9 d'un Diddy 
Kong Racing Z et dencore beaucoup 
dautres choses, le tout disponible en 
sortie mondiale dès la rentrée pro- 
chaine. Non, sans rire, il est vrai 
que les rumeurs se font de plus en 
plus insistantes, et quil semble bien 
que Rare ne soit bientôt plus exclu- 
sif à Nintendo. Ce vest pas la fin 


du monde. Rare développera tov- 
jours pour Nintendo, et fera tov- 
Jours des jeux merveilleux. Et toutes 
ces années de partenariat heureux 
ne seront pas oubliées lors du 
développement de nouveaux titres. 


Comment expliques-tu la baisse des 
ventes de la GameCube au Japon ? 
La GameCube se vend très moyen- 
nement. Le jeu le plus vendu de la 
machine en ce moment est Animal 
Crossing : cela taidera peut-être à 
voir que leurs goûts sont très par- 
ticuliers. Malgré tout, avec la sor- 
tie des gros hits dans cette deuxiè- 
we partie de l'année et de larrivée 
de nouvelles «killer apps» comme 
Mario. Sunshine, Zelda, Metroid 
Prime, Starfox Adventures et aussi 
PSO, on peut sattendre à un vrai 
décollage. 


Est-il vrai que le salon privé de 
Nintendo sera annulé ? 


DAMS 
We 


Effectivement, le Nintendo Space 
World. qui se tient chaque année 
au Japon a été annulé. Ne tentons 
pas de tirer des conclusions, cela 
và rien d'important. Mais Nintendo 
prévoit aussi de tenir un petit 
salon plus modeste vers la fin de 
lannée. Quoi quil en soit, si tu es 
en mal de salon, le Tokyo Game 
Show aura bien lieu, et se tiendra 
du 20 au 22 septembre. Mais si 
tous les grands développeurs y 
seront, Nintendo via pour l'instant 
pas encore confirmé sa participa- 
tion. 


GE SONT TROIS LEG- 
TRIGES DE GAMEPLAY 
128 бл RENPeRTENT 
LE GONGOURS DE GE 
Mels-€l GAËLLE - ET 
SON DESSIN DE TREIS 
KILOMÈTRES DE LONG - 
REMPORTE LE PREMIER 
PRIX, SUIVIE DE PRÈS 
PAR AURELIE Ет 
SONIA. GeNTINLEZ 
BIEN SÛR А Nous 
ENVOYER VOS DESSINS, 
AGGOMPAGNÉS РОМЕ 
PHOTO ET DE VOTRE 
NOM AU VERSO. 
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SeULCAUIBURTZ 


ne sortira pas avant le début de 
l'année prochaine | C'est vrai, 
c'est long, mais séchez vos 
larmes : la version GameCube 
sera supérieure à l'arcade ! 


Certains d'entre vous connais- 
sent déjà l'histoire, mais un petit 
rappel s'impose pour les nou- 
veaux venus (bonjour à vous, 
veuillez prendre une. place, 
SVP). L'action se déroule dans la 
deuxième moitié du XVIe siècle, 

alors que les différentes civili- 
sations poursuivent leur 
expansion jusqu'à se ren- 
contrer mutuelle- 
ment. Toutes ont 
déjà entendu 


UN GoNBATTANT 
D'EUTRE-TOMBE 


| l'est vrai, on vous a ` 
N ldéjà concocté 

— - une preview 
sur ce titre trés attendu | 
de Namco dans le 
deuxième numéro de 
Gameplay 128, mais | 
tant de détails nous ont 
été communiqués, tant 
de nouvelles. images 
nous ont été données 
depuis qu'un nouvel 
article s'imposait, De plus, 
la GameCube n'étant pas 
particulièrement fournie 
(pour l'instant] en jeux 
de baston, un petit 
rappel de temps en 
temps sur ce petit 
bijou- du genre est 
bon pour le moral. 
Enfin, la sortie du titre 
dans les salles d'arca- | 
de étant désormais | 
imminente, - c'est le 
moment de faire le 
point sur le stade actuel 


console. Tout d'abord, la date 
de sortie : bon, alors là, mauvai- 
se nouvelle, car ce fabuleux jeu 


(ШЕШШ) : [ШЕ - ШШШ : Namea = Genre : Daston en 3J - 
NOmDRe de jonsus : 12 - Date de sorte : mars 2008 
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cette histoire au sujet d'une 
épée maudite, qui par le passé 
avait été à l'origine d'un terrible 
massacre. Mais voilà que la 
SoulEdge refait parler d'elle, 
alors que le redoutable 
Nightmare, son possesseur, 
semble de retour. Une série 
d'événements, sans relation 
apparente pour le profane, ne 
manque pas d'alerter tous ceux 
qui, il y a quatre ans, avaient 
déjà combattu pour mettre fin 
au chaos... ou s'en approprier 
l'instrument. Ainsi, voici que 
l'épée maléfique est de nouveau 
l'objet de toutes les craintes et #4 
de toutes les convoitises. De M 
vaillants guerriers issus des 
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ges à ne rater... 


quatre coins du globe vont 
donc partir à sa conquéte : 
parmi eux, quelques héros 
ayant survécu à l'assaut 
précédent, mais aussi de 
nouveaux visages, préts à 
reprendre le flambeau. 


É J FF а 
Ce qui a fait le succes de la saga 
(dont le premier SoulCalibur est 
en fait le deuxième épisode) 
n'est pas seulement ce scénario 
original, ni méme la réalisation 
impeccable de ses versions sur 
console (Іа version Dreamcast 
restant à l'heure actuelle un des 
plus beaux jeux du genre, plus 
de trois ans aprés sa sortie), 
mais bel et bien son game- 


play unique. En effet, à la diffé- 
rence des Tekken, particuliere- 
ment «bourrins» (sauf par rap- 
port à Bloody Roar) ou des 
Virtua Fighter, trés techniques 
(et nécessitant de ce fait un long 
entrainement avant de pouvoir 
profiter pleinement du jeu), 
SoulCalibur peut ravir les ama- 
teurs comme les spécialistes. 
Son gameplay est accessible et 
permet aux novices d'éprouver 
instantanément du plaisir à 
jouer, grâce à une grande varié- 
té de coups et d'enchainements 
simples à exécuter. Toutefois, la 
possibilité d'évoluer à volonté 
dans laréne en 3D (afin de 
contourner par exemple son 
adversaire, et l'attaquer par le 
côté ou méme dans le dos), les 
contres, ou encore les enchaîne- 
ments plus évolués et les 
attaques imparables offrent un 
potentiel tactique immense qui 
ne pourra que réjouir les fans, 


jusqu'à ceux de Virtua Fighter. 
De nombreux jeux de baston ne 
sont amusants qu'un court ins- 
tant, d'autres ne le deviennent 
qu'aprés un certain temps 
SoulCalibur parvient à procurer 
un plaisir constant en évoluant 
avec le niveau du joueur. Alors, 
évidemment, lorsqu'on y ajoute 
une flopée de personnages par- 
ticulièrement charismatiques, 
bénéficiant chacun d'un profil 
bien détaillé, des décors vastes 
et interactifs; une ambiance du 
tonnerre et une réalisation sans 
faille, cela donne une référence 
absolument incontournable, et 
un titre qu'on ne peut qu'at- 
tendre avec la plus grande 
impatience sur notre chére 
GameCube. 
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ATTENTION, HEROS МЕН 


ОУ еге (avi 
GAMECUBE ON: 


Ca у est... c'est parti pour le on-line sur GameCube | En effet, 
Sega a lancé son Phantasy Star Online en version Trial (démo) au 
Japon... Et, si tout va bien, la version compléte devrait sortir au 
mois d'aoüt, toujours au Japon. Aucune date n'a été communi- 
quée quant à une éventuelle sortie aux Etats-Unis ou en Europe, 
mais on peut penser, surtout pour l'Europe, que le support on- 
line de la GameCube n'est pas prét d'arriver... Enfin, en atten- 
dant, vous pouvez toujours saliver sur les photos du matériel... 


En fait, ce n'est pas que Jack Slate soit méchant, mais il est un peu 
du genre Steven Seagal : ‘faut pas le chercher | Il semble que cer- 
tains ne l'aient pas compris à temps, et Jack Slate se trouve impli- 
qué dans une affaire de meurtre qu'il n'a pas commis. Menant sa 
propre enquéte dans les pires quartiers de la ville, Jack ne reculera 
devant rien pour découvrir la vérité, quitte à se montrer particuliè- 
rement violent et à exécuter les contrevenants à tour de bras | 
Dead to Rights de Namco sortira cet automne. 
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J SUNSHINE 


Ou vous étes curieux... ou tout simplement vous étes curieux ! lol. En effet, pourquoi lisez-vous cette 
news ?... Ah, pour les boîtiers de Super Mario Sunshine... C'est vrai que vous en avez de la chance, 


surtout qu'on vous présente le 
boitier japonais et le boîtier amé- 
ricain ! Pour le japonais, il a été 
dévoilé par la chaine de maga- 
sins TOYS'R'US et, pour l'améri- 
cain, il a été montré lors de l'E3. 
Je rappelle, au passage, que le 
jeu sera disponible le 19 juillet 
prochain au Japon, le 26 aoüt 
aux Etats-Unis et en octobre en 
Europe... De belles heures de jeu 
en perspective. 
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UNE GROSSE 
PER'TE . 


Z-Axis, à qui Acclaim doit sa 
fructueuse saga de sport 
extréme Dave Mirra Freestyle 
BMX, vient d'étre racheté par 
Activision... Dave Mirra XXX et 
Agressive Inline seront leurs 
derniers produits édités par 
Acclaim. L'équipe rejoint ainsi 
celle de Neversoft, respon- 


sable de Tony Hawks Pro 


Skater et de toutes ses décli- 
naisons dans les différents 
sports (snowboard, wake- 
board, surf, etc.). Une bonne 
affaire pour Activision, qui 
désormais a presque le mono- 
pole de la simulation de sport 
extréme sur console ! 


Satoru lwata est depuis peu le 
nouveau président 
Nintendo (l'illustre Yamauchi 
ayant pris une retraite bien 
méritée). Qu'en estil de la 
politique de Nintendo ? Verra- 
ton du sang ? Des jeux politi- 
quement incorrects ? Du 
GTA ? Euh... oui (sauf p 
GTA, exclu PS2)... Mais là n'est 
pas le sujet : Iwata a confirmé 
un certain changement de 
cap pour la firme, qui se 
consacrera désormais plus à 
la production de jeux qu'à la 
«course technologique», qui à 
terme pourrait nuire à l'indus- 
trie du jeu vidéo. 


251 BLocs 


De quoi s'agit-il ? Une nouvel- 
le prison ? Un nouveau record 
de Tetris (bof bof, le 
record...) ? Que nenni ! Vous 
laurez sans doute deviné : 
c'est bel et bien une nouvelle 
Memory Card pour 
GameCube, disponible au 
Japon dés cet été. Les joueurs 
nippons auront donc la chan- 
ce, pour environ 15 euros 
(2000 yens) de pouvoir stoc- 
ker l'équivalent de quatre 
cartes mémoire (rappelons 
que les Memory Card 
actuelles ont tendance à se 


bloquer au-delà des 60 blocs) 
Bientót chez nous ? 


Lors d'une récente interview, 
Lesley Short, un membre de 
Nintendo Canada, a confirmé 
qu'un deuxiéme Zelda était 
en préparation. En effet, le 
nouveau style graphique de 
Zelda ne plait pas à tout le 
monde et on devrait donc 
voir arriver un épisode plus 
mature, en 3D polygonale. 
On peut alors se mettre à 
réver en repensant à la super- 
be démo du Nintendo Space 
World 2000, qui mettait en 
scene Link et Ganondorf dans 
un fantastique combat ! De 
plus, cerise sur 1 eau, ce 
nouvel opus pourrait étre un 
remake d'Ocarina of Time... 


DONALE 


RETENTE SA 


CHANGE 


La conversion de Quack Attack était 


pour le moins décevante : 


pour le peu d'améliorations qu'elle apportait à la version d'ori- 


gine, on aurait pu se contenter de j 


jouer sur N64 ! Le célébre 


canard ne compte pas rester sur cet échec, et c'est sous les traits 
du super-héros PK (issu de la bande dessinée) qu'il revient à la 


charge sur GameCube, 
dans un jeu de plate-forme 
en cell-shading. La réalisa- 
tion est déjà plus soignée 
avec des mondes variés et 
colorés et PK a à sa disposi- 
tion tout un arsenal de 
gadgets à faire pâlir James 
Bond et Batman de jalou- 
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Evolution World est un RPG plus connu sous le nom d'Evolutia 
au Japon et qui sortira bientót sur GameCube. Pour le moment, 
ce jeu est le seul RPG avec Rune sur la console de Nintendo. 
Méme si le niveau graphique n'est pas exceptionnel, nous pour- 
rions avoir une bonne surprise | Il sortira le 26 juillet au Japon 
etle 27 septembre en Europe. En attendant, je vous propose de 


découvrir les tout derniers clichés. 
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F-ZERO 66 


F-Zero sera bientót de retour 


sur GameCube, mais pour la 
première fois de son histoire, 
il ne sera pas développé par 
Nintendo mais par Sega ! Il 
est à noter que le jeu sortira 
d'abord sur arcade, dévelop- 
pé par la Triforce (union de 
Nintendo, Sega et Namco). 
En ce qui concerne le jeu lui- 
méme, lors ае ГЕЗ, on a pu 
voir les premiéres vidéos. Et, 
franchement, le jeu en jette : 
des engins superbement 
modélisés, des décors trés 
détaillés, une impression de 
vitesse fabuleuse... Bref, une 
véritable bombe se prépa- 
re Ill 


DAVE 


МІВВА ВЕ 


EMBILE 


Le deuxiéme volet sur GameCube était quelque peu décevant, car sa réali- 
sation ne faisait pas vraiment honneur à la console. Cette suite devrait cor- 
riger l'erreur, avec des graphismes 
bien plus détaillés et une animation 
impeccable. Ce n'est pourtant pas ce 
qui fait l'attrait principal de ce Dave 
Mirra XXX... En effet, le titre de Z-Axis 


se veut bien plus délirant, pour ne pas 


dire «politiquement incorrect», que ses sobres prédécesseurs... 
décors extravagants, mais aussi strip-teases, 
chauffards, bagarres et ambiance trash seront au rendez-vous... 


Tricks délirants, 


Tout ca pour le mois d'octobre | 


ттш: CT Le 


ТЕ н „Б 


Le DEPART EST LE MOMENT GUGIAL DUNE GeLRSE DE MX. 


assurez-vous, fans de 

motocross sur console, 

tout n'est pas perdu | 
MX Superfly a de fortes chances 
de redonner au genre ses lettres 
de noblesse. Le GameCube dis- 
posera d'un bon jeu de moto- 
cross, il vous faut seulement 
attendre quelques mois de plus. 
Je m'avance peutétre un peu 
trop, mais je pense que ce soft 
pourrait apporter autant de frai- 
cheur au genre qu'un SSX Tricky 
a pu le faire à son époque pour 
le snowboard. Alors, que nous 
promet ce titre ? Du fun, des 
graphismes poussés, un game- 
play mêlant arcade et réalisme, 
et à peu prés une tonne 
d'autres choses que je vais 
m'empresser de vous présenter. 
Le jeu bénéficie de la «présence» 
exclusive de Ricky Carmichael, 
l'une des plus grandes stars de 


la discipline, sept fois champion 
des Etats-Unis (du monde 
quoi I!) de MX (X signifiant cross 
- croix). S'il ne vous inspire pas, 
vous aurez toujours accés à 26 
autres célébrités de la discipline 
qui vous permettront d'enchai- 
ner les toutes derniéres figures 
de folie | Cela ne vous suffit tou- 
jours pas 1? Sachez que vous 
pourrez créer votre propre 
«rider», lui obtenir des sponsors 
et des bécanes officielles de plus 
en plus performantes en fonc- 
tion de vos résultats. Passons 
aux parcours | Vous pourrez 
emprunter 22 parcours repre- 
nant les tracés les plus célébres 
des championnats américains 
de motocross et de supercross, 
ainsi que quelques parcours 
«ouverts», remplis de passages 
secrets et de jumps. Quoi, de 
nouveau cela ne vous suffit 
pas I? Bon. Les développeurs de 
chez Pacific Coast Power and 
Light vous ont rajouté un édi- 
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Vous AUREZ ACCES À QUELQUES PARGOURS OUVERTS. 
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teur de modules permettant de 
créer les bosses, tremplins et 
autres « gaps » de votre choix 
afin de pousser votre moto dans 
ses derniers retranchements. 
Vous pourrez même créer un 
parcours sur une station spatia- 
le | Les modes de jeu sont à 
l'image du nombre de persos et 
de parcours puisque, hormis les 
modes Carrière, Exhibition et 
Freestyle, le jeu proposera cinq 
modes multijoueurs et onze 
mini-jeux. Ces mini-jeux 

we vous proposeront 

des défis aussi fous 

que de livrer des 
«pizza» avec votre 
engin de cour- 
se, ou encore 
d'effectuer des 
sauts énormes 
à limage des 
cascadeurs sau- 
tant toute une 
rangée de voi- 
tures. Ce game- 
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play, trés intuitif, méle subtile- 
ment l'arcade et la «simu». Vous 
dirigez la moto avec le stick, 
accélérez avec A et freinez avec 
B : on ne peut pas faire plus 
simple. Mais toute une série 
d'actions permet également de 
nuancer le pilotage. Ainsi, en 
appuyant par petites touches 
sur B pendant un virage, vous 
lancerez un dérapage contrólé. 
Les autres touches seront égale- 
ment exploitées : Z permettra 
de coucher la bécane et R de 
« booster » avant un saut et ainsi 
de planer pendant de longues 
secondes. Ajoutez à cela une 
pléiade de figures toutes plus 
impressionnantes les unes que 
les autres, voilà ce qui vous 
attend. Les graphismes sont de 
bonne facture, que ce soit au 
niveau des charas ou des envi- 
ronnements, et la vitesse du jeu 
est bonne bien qu'il ne tourne 
qu'à trente images par seconde. 
On dénote par-ci par-là un peu 
de clipping et quelques ralentis- 
sements, mais franchement, 
rien de trés génant. Au final, un 
jeu doté d'une excellente durée 
de vie, de bons graphismes, et 
d'un gameplay à la fois simple 
et riche. 
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L'éditeur Konami a dans son sac une flopée de jeux de sports 
mettant en scéne des personnages Disney. On retrouve les dis- 
ciplines de football, football américain, basket et skateboard. 
Cette série de jeux sera commercialisée du 18 au 25 juillet pro- 
chain au Japon, et on peut donc dire que les jeux sont quasi ter- 
minés... D'ailleurs, il est force de constater que visuellement par- 
lant les jeux sont superbes | Vous ne me croyez pas ? Alors regar- 
dez les visuels de cette news Ill 


NE REVEILLEZ PAS 
UN DRAGON QUI DORT 


Avec ca | J'vais me gêner | Sleeping Dragon est le troisième volet 
de la saga Broken Sword, que vous avez pu découvrir récem- 
ment sur GBA. Apparue sur PC avec les Chevaliers de Baphomet, 
cette série de jeux d'aventure se caractérisait par un style gra- 
phique superbe et un humour omniprésent. Désormais, la 3D 
est de rigueur, mais il s'agit toujours d'un jeu d'aventure, et c'est 
une fois de plus à George Tobart (héros des deux précédents 
volets), que les joueurs auront affaire, ainsi qu'à l'intrépide et 
ravissante journaliste Nico. Le titre de Revolution Software est 
prévu pour fin 2002. 


NBA Live 2003 devrait sortir 
cet automne aux Etats-Unis. 
Le jeu inclura une physique 
réaliste de la balle et des 
rebonds, des mouvements 
en motion capture pour des 
animations plus fluides et 
variées, une bonne IA pour 
une stratégie évoluée, des 
passes qui varient en fonc- 
tion de votre joueur, des 
sons authentiques pour 
recréer l'atmosphère de la 
NBA. Ce nouvel opus s'an- 
nonce comme l'un des 
meilleurs de la série. 


KNOCKOUT KINGS 2003 


tournoi. 


mentaires 


Knockout Kings 2003 se dévoile peu a peu... 
Ce grand jeu de boxe, mélangeant arcade 
et simulation, inclura de la motion capture 
pour des mouvements plus réalistes, un 
mode carriére pour voir votre boxeur évo- 
luer, des graphismes détaillés et poussés pro- 
posant des animations faciales, des com- 
de Larry Michael et Max 
Kellerman, un mode solo avec une IA évo- 
luée et un mode multijoueur jusqu'à huit en 


PI MINS, 
SUPERSTARS ! 


En effet, Shigeru Miyamoto a 
récemment aré qu'il envi- 
sage de faire évoluer son jeu 
vers une saga à part entiére 
comme Zelda ou Mario. Il sou- 
haite faire des Pikmins et 
d'Olimar des stars incontour- 
nables de Nintendo ! Le 
maitre des jeux vidéo prévoit 
un nouvel opus sur le théme 
tous les deux ou trois ans. Au 
moins, ses ambitions sont 
claires : la GameCube va étre 
nourrie aux Pikmins et la GBA 
aussi !!! 


Eh non... cette année, il n'y 
aura pas de Nintendo Space 
World... En effet, Nintendo a 
jugé inutile de le faire. 
Pourquoi ? Tout simplement 
parce que, contrairement aux 
auti ann il a révélé 
énormément de choses à 
l'E3 ! Normalement, Nintendo 
en montre un petit peu à l'E3 
et beaucoup au Space World. 
Cependant, il juge l'E3 plus 
important car la concurrence 
(Sony et Microsoft) est présen- 
te ! Enfin, Nintendo compte 
organiser d'autres événe- 
ments dans tout le Japon 
durant l'été... 


GONE BACK 
FRAGASSANT POUR 


LE GÉANT VERT 


Il ne pouvait en ёте autre 
ment, puisque le géant vert 
en question ne carbure pas 
au mais, mais bien aux radia 
tions mutagènes qui ont fait 
de lui une brute épaisse... 1 
s'agit bien sür de Hulk, qui à 
l'occasion du film d'Ang Lee 
(Tigre et Dragon...], prévu 
pour juin 2003, fera un retour 
par la case jeux vidéo, grâce à 
Universal Interactive. Bien 
qu'inspiré du film pour le look 
du héros, le jeu suivra son 
propre scénario. Le torturé 
Bruce Banner arrivera sur 
notre chère console l'année 
prochaine. 


On attend encore Mario Golf, 
et voilà а qu'Eidos 
Interactive nous annonce l'ar- 
rivée d'un second jeu tout 
aussi délirant : Swingerz Golf. 
Prévu pour cet automne, le 
titre propose des graphismes 
très sympathiques et un 
mode quatre joueurs des plus 
appréciable. Oubliez d'em- 
blée l'idée d'une simulation 
réaliste, le jeu mise sur le fun, 
et propose une ambiance 
tout à fait dans la lignée de 
celle du prochain hit 
de Nintendo. Prendra-t-on 
autant de plaisir ravec le 
plombier ? Myst mais la 
réalisation s'annonce hono- 
rable. 
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ASTAR WARS 


PY SERA 
NTENT ! 


Ce n'est pas parce qu'on vous présen- 
te en preview L'Attaque des clones sur 
GameCube qu'il faut en rester là... 
Sachez en effet qu'un autre jeu inspiré 
de l'univers Star Wars a été présenté à 
ГЕЗ, et qu'il se nomme Star Wars : 
Bounty Hunter. Sa particularité ? 
L'occasion unique d'incarner le chas- 
seur de primes Jango Fett | Quand on 
est fan de la saga (une bonne chose 
lorsqu'on a une GameCube !), ca ne 
se refuse pas, d'autant que la réalisa- 
tion du titre de LucasArts est impec- 
cable. Vivement l'automne | 
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Inconnu jusqu'à sa présentation lors du salon de Los Angeles, 
Haven : Call of the King est un jeu de plate-forme trés promet- 
teur. Le titre est développé par Travellers Tales, à qui l'on doit de 
nombreux titres du genre tels les excellents Toy Story et Sonic 3D 
sur 16-Bit, ou encore le dernier épisode de Crash Bandicoot. Ce 
ne sont donc pas des nouveaux, mais Haven correspond au titre 
qu'ils souhaitaient faire depuis toujours : la liberté d'action est 
immense, et le gameplay, 
proche de l'excellent Jak 
and Dexter, s'annonce des 
plus varié. La sortie est pré- 
vue pour la fin de l'année. 
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Logitech a prévu un 
volant a retour de 
force (le premier sur 
GameCube), auquel 
peuvent se connecter 
Plusieurs autres acces- 
soires (pédalier, etc.) 
afin de parfaire encore 
votre panoplie de pilo- 
те... Grâce à cette 
technologie, vos 
courses Vous procure- 
ront une impression 
de réalisme décuplée | 
Il ne manque plus que les jeux qui vont avec, car il faut bien 
reconnaître que, pour l'instant, on n'a malheureusement pas 
grand-chose à se mettre sous la dent dans cette catégorie | Pas 
de panique cependant, car dès cet été les titres Vont commen- 
cer à se montrer : Need For Speed, F1 2002, Colin McRae Rally 
3, Ridge Racer et bien d'autres... Patience, donc | Ne rongez pas 
trop votre frein : vous pourriez en avoir besoin | 


BEACH SPIKERS 


ega est mort, vive 

Sega ! Décidément, le 

passage exclusif de 
l'éternel concurrent de 
Nintendo au software est une 
réelle aubaine pour la firme du 
plombier- moustachu. Aprés un 
trés convaincant Sega Soccer 
Slam destiné aux fans de foot à 
la sauce arcade, voilà que s'ap- 
prête à débarquer Beach 
Spikers, simulation particulière- 
ment épicée de beach volley 
féminin. Au programme, fun, 
multijoueur endiablé, re-fun 
et.. magnifiques demoiselles 
trés court-vétues. Les gra- 
phismes très réalistes laissent 


apparaitre des personnages à la 
plastique particuliérement 
agréable... || est fini le temps 
des Lara Croft et autres héroines 
à 30 cents fagotées avec trois 
polygones | Vous évoluerez 
donc dans quatre arénes, de 
jour comme de nuit. Le nom de 
ces arènes démontre l'intérêt 
qu'ont porté les sponsors à ce 
jeu, puisque, hormis le stage 
Mikasa, vous aurez droit aux 
Swatch, Coca-Cola et Sega 
Stages. Ceux-ci étant bardés de 
banderoles publicitaires et 
autres objets de promotion. 
Personnellement je trouve cette 
incursion positive. Ces investis- 
sements- prouvent que les spon- 
sors croient en ce jeu. Ils ont 
également conféré plus de 
moyens financiers aux dévelop- 
peurs et augmentent le réalisme 
des arénes. Les équipes de deux 
joueuses seront au nombre de 
huit : USA, Brésil, Australie, 
Espagne, Japon, Italie, Cuba et... 
France [avec une tenue de base 
verte, allez comprendre... 1). Le 
gameplay typé arcade privilégie- 
ra le fun en mode multijoueur, 
le mode un joueur risquant 
d'étre- plus lassant. Une jauge 
de puissance vous permettra de 
déterminer la puissance de 
votre service, par la suite des 
cercles de couleurs suivront au 
sol la trajectoire de la balle et 
lors des smatchs, un petit cur- 
seur indiquera au bloc la trajec- 
toire supposée de l'attaque. 
Attention toutefois, la compléte 
panoplie des coups sera réali- 
sable et vous pourrez, par 


ГЕ ШЕ DROITE, а > Watts 


exemple, lober votre adversaire 
au dernier moment. A vous 
donc de varier les attaques afin 
de tromper un maximum de fois 
la défense adverse. Le beach 
volley est un sport amenant 
chaque équipe à attaquer et 
défendre dans le même échan- 
ge. Lorsque vous vous retrouve- 
rez en défense, vous pourrez 
sauter pour bloquer les 
attaques, mais aussi plonger au 
sol pour relever les smatchs en 
manchette et bien d'autres 
gestes encore... - L'animation 
comme les graphismes sont 
excellents, du moins c'est l'im- 
pression que nous ont laissée les 
vidéos présentées à l'E3. La ges- 
tuelle est bonne et nombre de 
petites scénes ponctuent les 
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échanges et fins de matchs. Ce 
jeu beau et fun s'annonce donc 
comme un futur hit. A noter la 
sortie à la méme période d'un 
jeu «similaire» sur XBox, Dead or 
Alive Xtreme Beach 
Volley...Voleurs !! 
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Voici UN DES BeNUS 

GAMES QUI INTERVIEN- 
NENT À LA FIN DE CHAQUE 
NIVEAU. 


Les BECRS SONT TRES 
ENFANTINS, AVEG DES 

TRAITS GROSSIERS ET DES 

TAS DE GOULELRS PASTEL 


e plus grand jeu de 
late-forme de tous les 
emps, qui était sorti 
sur Super Nintendo en 1995, va 
bientôt être adapté sur Game 
Boy Advance. La conversion 
devrait être identique en tous 
points au jeu original, ce qui 
n'est pas pour nous déplaire tant 
ce dernier reste encore d'actuali- 
té à l'heure qu'il est. Pour nous 
rafraîchir un peu la mémoire, 
parlons du scénario de ce titre 
d'anthologie, qui est extrême- 
ment sympathique. L'histoire 
commence alors qu'une cigogne 
transporte deux nouveau-nés, 
en l'occurrence Mario et Luigi, 
quand tout à coup une ombre 
surgit et s'empare du pauvre 
petit Luigi. Il s'agit de Kamek, un 
méchant sorcier qui est à la solde 
de Baby Bowser qui souhaitait 
enlever les deux fréres les plus 


Vos SE SERT DE SA 
LANGUE POUR GOBER SES 
ADVERS ARES. 
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célébres du jeu vidéo. 
Heureusement pour Mario, il a 
pu échapper à cette catastrophe 
en tombant dans le vide et par 
chance, il a été rattrapé dans sa 
chute par un gentil petit dino- 
saure joufflu, couramment appe- 
lé Yoshi. Notre héros en culottes 
courtes devra alors partir à la res- 
cousse de son petit frérot, épau- 
lé par son nouvel ami tout vert... 
Sympa comme histoire, non ? Ce 
petit chef-d'œuvre, qui a deman- 
dé pas moins de quatre ans de 
réflexion et de travail intenses de 
la part de Miyamoto, se 
démarque pas mal des Mario 
classiques... Notamment au 
niveau du gameplay, car dans ce 
titre, tout est essentiellement axé 
sur le personnage de Yoshi. Ce 


dernier peut gober des ennemis 
avec sa langue, puis soit les 
recracher tout de suite soit les 
avaler afin de pondre des œufs (il 
en existe de différentes couleurs) 
qui pourront alors servir de pro- 
jectiles, en utilisant ип système 
de visée très pratique. Du tout 
bon de ce cótélà, donc. En ce 
qui concerne la réalisation tech- 
nique, si elle était très impres- 
sionnante pour l'époque, elle est 
encore très plaisante de nos 
jours. Comme je le disais précé- 
demment, le portage s'est fait 
sans aucune perte et l'on retrou- 
ve avec grand plaisir ces magni- 
fiques graphismes pastel, ces 
sprites énormes et ces effets de 
déformation et de rotation mons- 
trueux. C'est tellement enchan- 
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teur et unique que l'on a vrai- 
ment l'impression de plonger 
dans un livre pour enfants, ce 
qui n'est pas un mal par les 
temps qui courent. Nintendo 
oblige, la profondeur de jeu est 
inégalable, avec 48 niveaux truf- 
fés de bonus et de passages 
secrets en tout genre, ainsi que 
des bonus games à la fin de 
chaque stage, ce qui confère au 
titre une durée de vie en béton 
armé. C'est donc un des futurs 
titres incontournables de la GBA 


а 5,5 


qui nous attend pour le mois de 
septembre 2002 (enfin, en 


import...) et qui nous conforte 
encore dans notre idée que la 
derniére portable de Big N est 
bien la digne héritiére de la 
SNES. A noter que Mario Bros 
devrait étre inclus dans la car- 
touche. 


GIGAN'TESQUE. 


LA TAILLE DE CERTAINS SPRITES EST TOUT BONNEMENT 


Ф. 


Décidément, tous les classiques 
font leur retour sur la portable de 
Nintendo ! Et c'est tant mieux ! 
Sorti en 1986, Bubble Bobble est 
un des pionniers du jeu de plate- 
forme. Eh oui ! avant Busta- 
Move, Bub et Bob faisaient déjà 
dans la plate-forme, et il est abso- 
lument indispensable de l'essayer, 


d'autant plus que la version GBA propose également une version « mise à jour » graphiquement 
pour ceux qui n'auraient que faire des «vieilleries». La soft sort au Japon le 25 juillet, et l'on pourra 


jouer à deux avec une seule cartouche. Que demander de plus ? 
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ВАБК 
MATRIK 


Après Tactics Ogre Gaiden, 
et en attendant Final Fantasy 
Tactics, Nec Interchannel 
compte sortir un nouvel épi- 
sode de la saga Black Matrix 
sur GBA. La saga avait débu- 
té sur la défunte Saturn, mais 
s'est maintenant tournée 
vers la PlayStation. Dans ce 
nouvel opus, vous dirigez 
Kain, un homme doté d'ailes 
grâce à son alliance avec un 
ange. Vous devez arréter le 
conflit entre Anges Noirs, 
Anges Blancs et humains, 
mais aussi sauver votre amie 
d'enfance. Bien entendu, 
l'univers du jeu sera heroic- 
fantasy ! 
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ENCORE DU 
FOOT 2! 


Vous ne voulez plus en entendre 
parler ? La prestation de l'équipe 
de France vous a dégoütés et 
vous n'envisagez de taper dans 
un ballon que pour l'envoyer à la 
téte de quelqu'un ? Cela tombe 
bien ! C'est plus ou moins ce que 
Soccer Kid vous propose de faire ! 
Ce jeu de plate-forme, né sur les 
premières machines  32-Bit, 
revient sur GBA, tout aussi beau 
qu'à l'origine ! Les décors sont 
colorés et l'animation est impec- 
cable. Ce jeu de Telegames est 
prévu pour l'automne. 
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A l'occasion du World Hobby 
Fair se déroulant cet été au 
Japon, Sega et la Sonic Team 
ont annoncé qu'ils présente- 
ront de nombreux jeux 


comme Super Monkey Ball 2, 
ainsi que le portage du pre- 
mier opus sur GBA. Mais de 
nombreuses rumeurs présa- 
gent qu'un nouveau Sonic 
serait présenté pour la GBA 


lors du salon, et peutétre 
aussi pour la GameCube... 
Pour l'instant, tout cela est à 
mettre au conditionnel, mais 
il faut noter que, ces derniers 
temps, les rumeurs se sont 
souvent révélées exactes ! 


€ GMiBO OG 


C'est sans doute tout ce qui 
restera de votre précieux 
robot aprés une partie de 
BattleBots Beyond the 
BattleBox. Ce jeu reprend le 
principe du show télé de la 
chaine américaine Comedy 
Central dans lequel des 
robots radioguidés se livrent 
des duels mécaniques sans 
merci, dans des arènes parse- 
mées de piéges. l'argent 
gagné au cours de vos со 
bats pourra vous servir à équi- 
per votre monstre et, que le 
meilleur gagne ! Plusieurs 
options sont proposées dont 
n mode battle à quatre des 
plus défoulant ! Ce titre de 
Majesco est prévu pour cet 
automne. 


AAU cUIDON 
DE SA GBA 


Moto Racer d'Ubi Soft fait par- 
tie des bonnes surprises du 
salon dans le domaine de la 
GBA. Sa réalisation, impres- 
sionnante, le place, en effet, 
sur les plus hautes marches 
du podium pour les jeux de 
course de la portable. 
Limpression de vitesse est 
effarante, tout comme la flui- 
dité de l'animation et ce, mal- 
gré les nombreuses montées 
et descentes des parcours. Les 
graphismes sont impeccables 


et, pour parfaire le tout, il est 
méme possible de jouer à 
quatre (en link, bien sûr !). Le 
jeu devrait sortir avant la fin 
de l'année. 


Quand Bruce Banner l'a 
appris, il était vert ! A l'occa- 
Sion de la sortie du film de 
Ang Lee, le réalisateur de 
Tigre et Dragon, le célébre 
héros à la force surhumaine 
arrivera, d'ici 2003, sur toutes 
les consoles à la mode dont, 


bien sûr, la fameuse portable. | 


Il s'agira d'un jeu d'action 
directement inspiré de la 
BD (alors que la version 
GameCube, par exemple, est 
plus proche du film). Le résul- 
tat est déjà assez prometteur, 
le titre proposant, notam- 
ment, des décors en 3D iso- 
métrique trés soignés. 


Au moment où vous lirez ces 
lignes, le jeu Golden Sun 2 
sera sorti sur GBA au Japon. 
Ce nouvel épisode est trés 
prometteur graphiquement 
parlant puisqu'il utilise à fond 
la puissance de la GBA ! Au 
niveau de laventure et de 
l'histoire, on nous promet de 
bonnes surprises et de nou- 
velles techniques de combat. 
La seule chose que je peux 
vous conseiller, c'est d'admi- 
rer les superbes photos 
d'écran en attendant la sortie 
européenne... 
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VILE AU TRESOR 


Le dernier-né de la collaboration entre Disney et Ubi Soft sur 
GBA est Ше au Trésor. Dans cette adaptation du prochain des- 
sin animé Disney, vous serez dans la peau d'un jeune garcon de 
15 ans, nommé Jim Hawkins, parti à bord d'un vaisseau spatial 
à la recherche d'un trésor. Voilà, on ne sait rien de plus sur ce 
jeu pour le moment, si ce n'est qu'il sera trés proche de l'univers 
du roman original de Stevenson et qu'il devrait sortir en fin d'an- 


LA BÊTE EST DE RETOUR ! 


Quelle nouvelle ! Altered Beast, un grand hit de l'arcade de Sega 
{bien connu des possesseurs de Megadrive malgré une adapta- 
tion un peu Басіёе), revient sur GBA dans une version totale- 
ment refaite ! Les niveaux sont plus nombreux et les ennemis 
plus variés. Bien sür, il sera toujours possible de prendre diverses 
formes animales pour combattre plus efficacement et de jouer à 
deux (via le cable link). Et les musiques ? Pourvu qu'ils les aient 
gardées ! Ce titre de THO est prévu pour fin 2002. 


Rims: CITES 


ГА NOUVELLE REGRUE DU FPS 


N Encore un FPS ! Il semble que le genre soit 
populaire sur la petite portable. du moins 
aux Etats-Unis ! The Recruit est développé par 
Torus Game, ceux-là méme qui s'occupent de 
la version GBA de Duke Nukem Advance. 
Ceci explique sans doute la qualité de la réa- 
lisation de ce titre, qui n'a rien à envier à celle 
de son cousin. Toute différence serait donc 
imputable au réalisme et à l'ambiance 
(sombre) de la prochaine adaptation avec А! 
Pacino. Ce titre de BAM est prévu pour cet 
automne. 
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р CEST VRAI eUELLE 
EST BELLE, CETTE 3D 
ISOMÉTRIQUE. 
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р LE GEL LES ASEAUX 
ET SPYRO. 


NEST PAS JOUABLE 


e premier épisode a 
connu un important 
succès autour du 
monde, montrant déjà ce que la 
petite portable avait dans le 
ventre en proposant des décors 
en 3D isométrique assez réussis. 
Spyro va faire son retour sur 
GBA dans une nouvelle aventu- 
re. Aprés Season of Ice (la saison 
ае la glace), nous allons avoir 
droit à Season of Flame (la sai- 
son du feu). 

Le premier Spyro n'était pas 
exempt de défauts, mais a pour- 
tant bien marché, preuve que le 
petit dragon, mascotte de 
Vivendi-Universal, est apprécié 
par les joueurs. On pouvait ainsi 
reprocher-au jeu une mauvaise 
jouabilité - le contróle de Spyro 
n'était en effet pas des plus 
aisés, parfois - et plus générale- 
ment, un mauvais choix _gra- 
phique: pour une console pro- 
posant une résolution aussi peti- 
te. La GBA, méme si elle la gére 
parfaitement, s'accommode mal 
de la 3D isométrique, du moins 
de celle que l'on a pu voir dans 
le- premier volet des aventures 
de Spyro. 

Digital Eclipse remet donc cela, 
et propose à nouveau le méme 
choix graphique. Les. décors 
sont d'ailleurs encore plus riches 
et on atteint vraiment un trés 


grand niveau de qualité et de 
détail. De plus, dans son style, 
Spyro s'anime parfaitement 
(méme si on peut ne pas appré- 
cier sa facon de se mouvoir) et 
les personnages possédent tous 
des mouvements propres. 

L'histoire de ce nouvel opus 
tient en quelques mots. Aprés sa 
dure bataille, Spyro, valeureux 
dragon, revient dans le royau- 
me des Dragons. Mais, alors 
qu'il pensait prendre un repos 
bien mérité auprès des siens, il 
est une nouvelle fois conduit à 
sauver ses pairs. Les Anciens 
Dragons ont en effet perdu 
leurs pouvoirs et ne peuvent 
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plus cracher de feu. Un mysté- 
rieux méchant aurait ainsi volé 
la source du feu. À vous de par- 
tir à sa recherche et de ramener 
le si précieux bien des dragons. 
Outre cette histoire vraiment 
remarquable (a-t-on déjà vu plus 
original pour un jeu de plate- 
forme ?), on notera l'apparition 
de quelques nouveautés. Vous 
pourrez ainsi, tout au long de 
l'aventure; incarner quatre per- 
sonnages différents. Spyro, bien 
sûr, vous est familier. Il pourra 
désormais nager et lancer au 
choix du feu, de l'eau, ou de 
l'électricité. On trouvera aussi 
Sparx, déjà présent dans Season 


of Ice, un autre dragon ami de 
Spyro et capable surtout de réa- 
liser certaines actions bien parti- 
culiéres. Les nouveaux person- 
nages seront Sheila le kangou- 
rou et Agent 9 le singe de l'es- 
pace. Bien sür, chaque nouveau 
personnage aura sa jouabilité 
propre. Avec Sheila, vous vous 
déplacerez par bonds successifs 
[cinq minutes de jeu, et on com- 
mence à en avoir un peu 
marre], tandis qu'avec l'Agent 9, 
on aura droit à des phases de 
plate-forme par défilement hori- 
zontal des plus classiques. 

Méme si elles ne sont pas sensa- 
tionnelles, les phases avec 
Sheila et l'Agent 9 viennent 
équilibrer les passages avec 
Sparx et Spyro. On note aussi, 
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NE, UN NOUVEAU Boss 
DLABOLIGUE. 


dans la série des nouveautés, 
l'apparition 6 combien espérée 
d'une carte des niveaux permet- 
tant de vous repérer un peu 
mieux lorsque vous contrólez 
Spyro. 

Ce Season of Flame va donc 
tenter de gommer les défauts 
de son aîné, tout en poursui- 
vant dans la lignée de la qualité 
graphique. Une meilleure joua- 
bilité et des niveaux plus équili- 
brés lui permettraient d'espérer 
arriver à la cheville des réfé- 
rences des jeux de plate-forme 
comme Yoshi's Island. 
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omme le dit si bien le 

élèbre proverbe 

auvergnat, jamais 3 

sans 4 ! La sortie hivernale de ce 
Tony Hawks, quatrième du 
nom, risque de ravir les fans de 
skate bloqués chez eux par le 
froid, mais également les 
simples addicts du skate virtuel 
en manque de sensations fortes 
sur console. Quant à moi, j'at- 
tends de voir. Le dernier épisode 
manquait sérieusement d'intérêt 
à mon goût, méme s'il fut trés 


bien noté. Les graphismes 
étaient aboutis, le gameplay 
également, mais il manquait le 
petit quelque chose qui nous 
donne envie de faire et refaire 
un stage afin de rentrer la série 
de tricks de nos réves. 
L'exubérance des spots rendait 
ceux-ci moins attractifs que dans 
le second épisode, le meilleur à 
mes yeux. Enfin, cela n'engage 
que moi... On constate d'em- 
blée le travail considérable réali- 
sé par les développeurs de chez 
Neversoft en ce qui concerne 
l'interface, le rendu des visages 
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mais surtout les environne- 
ments. Ceux-ci sont à 
la fois plus soignés 

et moins parfaits. 

Les revétements 
sont moins lisses, ce 
qui les rend paradoxalement 
plus réalistes et aboutis. A l'in- 
verse, les visages et allures ont 
été nettement améliorées et 
l'on reconnait aisément nos ska- 
ters favoris et méme le modéle 
de leur planche en plein grab. 
Le gameplay est globalement le 
méme que dans l'épisode pré- 
cédent, mais pourquoi modifier 
quelque chose d'excellent ? ! 
Rassurez-vous, les skaters ont 
hérité de toute une panoplie de 
nouveaux tricks «enchainables» 
dans les niveaux du jeu, dont 
on ne connait que deux 


exemples à l'heure actuelle, 
College et Zoo. Le premier de 
ceux-ci regorge de modules, 
fontaines, terrasses et autres 
barres à grinder tandis que le 
second contient, comme dans 


ap 


tout «zoo qui se respecte», des 
cages retenant une faune plus 
ou moins amicale. A ce sujet, 
vous pourrez ouvrir certaines 
des cages, à vous ensuite d'en 
assumer les conséquences. En 
mode Carriére, vous pourrez 
parcourir le niveau sans vous 
soucier du temps, puis une fois 
décidé à réussir les objectifs, 
vous n'aurez plus qu'à vous diri- 
ger vers un des piétons présents 
dans le niveau. Celui-ci vous 
donnera un objectif à réaliser, 
cette fois-ci dans un temps 


imparti. N'arrivez pas trop vite 
toutefois, vous risqueriez de lui 
fracasser le nez et de repeindre 
le trottoir en rouge ! En gros, 
c'est plus beau, plus fort et ca 
tourne à soixante images par 
seconde ! Espérons que le plaisir 
de jeu suivra et nous tiendrons 
là une bombe H vidéoludique ! 
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‘BRUCE BUFFER 


‘ily a bien une discipli- 
ne que l'on ne peut 
pas qualifier de sport 
de fillettes, c'est. l'Ultimate 
Fighting Championship (UFC 
pour les intimes). Ce sport extré- 
me ne fait pas dans la dentelle, 
car de véritables machines à 
tuer issues d'arts martiaux diffé- 
rents se livrent des combats sans 
merci jusqu'au K.-O. ou l'aban- 
don de leur adversaire. Un spec- 
tacle tellement violent que cela 
en devient parfois choquant (je 
me souviens d'une véritable 
boucherie dans la deuxième 
édition)... Cette nouvelle adap- 
tation vidéoludique reprend 
donc ce principe percutant qui 
cartonne énormément outre- 
Atlantique. Dans ce titre baptisé 
«Throwdown», vous allez pou- 
voir incarner un panel de 28 
combattants réels tels que Tito 
Ortiz, Bas Rutten, Franck 
Shamrock, Marco Ruas... mais 
aussi quatre nouveaux venus, 
dont Dave Menne et Ricco 
Rodriguez. A noter que, contrai- 
rement aux épisodes précé- 
dents, ces athlétes sont désor- 
mais différenciés par catégorie 


WEIGHT 2051bs 


CLASS HEAVY 


Alter Height / Weight with Control Stick. H 


de poids, ce qui évite d'opposer 
un criquet à un ours polaire... 
Bien que le poids ne veuille pas 
dire grand-chose, puisque l'an- 
cien champion Royce Gracie 
arrivait à vaincre des colosses 
qui faisaient plus de deux fois sa 
masse. Les batailles se déroule- 
ront dans la fameuse aréne 
octogonale où tous les coups 
sont permis et où la loi du plus 
fort régne. Les styles de combat 
varient énormément, allant de 
la lutte au karaté, du jiu-jitsu au 
kung-fu en passant par la boxe 
thai... ce qui fait que tout le 
monde y trouvera son compte, 
d'autant plus que chaque athlè- 
te disposera de plus d'une ving- 
taine de mouvements différents. 
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De quoi varier les enchaine- 
ments ! La réalisation technique 
s'annonce trés correcte dans 
l'ensemble, surtout au niveau 
des «fighters» qui sont modéli- 
sés de facon trés fidéle par rap- 
port à la réalité (avec environ 
9 000 polygones par perso). 
L'animation donne l'impression 
d'assister à de vrais combats 
tant elle est fluide et réaliste. A 
ce sujet, la collision des impacts 
est si bien gérée (appuyée par 
| des bruitages de tout premier 
ordre) qu'on a souvent mal 
pour ces pauvres gladiateurs 
| virtuels lorsqu'ils recoivent un 
| méchant coup ! L'intérét devrait 
également étre au rendez-vous, 
avec de nombreux modes de 
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jeu intéressants dont le mode 
Tournoi, oü 6 à 8 joueurs pour- 
ront s'affronter, ainsi que le 
mode Carriére qui sert à créer 
un novice de A à Z (son poids, 
sa taille, son visage, sa coupe 
de cheveux...), puis à lui faire 
assimiler de nouvelles tech- 
niques au fur et à mesure de sa 
progression. Voilà qui devrait 
plaire aux amateurs du genre et 
pourrait s'avérer un trés bon 
défouloir pour tous les autres. |! 
ne reste donc plus qu'à patien- 
ter encore quelques petites 
semaines pour savoir de quoi il 


retourne. 
J 


SEBASTIANO 
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VESPERE QUIL A PRIS ASSES DÉLAN. 


PASSERA 2: PASSERA PAS 2. 
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imon and Schuster a 

étonné tout le monde 
lors de l'E3 quand elle a présen- 
té son nouveau jeu de moto : 
BMX Trick Racer Pour le 
moment, nous n'avons pu voir 
qu'une démo car le jeu n'est pas 
encore jouable, mais ce qu'on a 
vu est de trés bon augure pour 
ce jeu qui pourrait créer l'événe- 
ment sur GBA ! 
BMX Trick Racer est en dévelop- 
pement chez Hypnotix, l'équipe 
responsable d'Outlaw Golf sur 
Xbox. Ce jeu est un mélange de 
Mat Hoffman GBA et des niveaux 
BMX de California Games sur la 
défunte portable Lynx. Les 
joueurs pourront évoluer sur 
quinze circuits: différents (ville, 
jungle, montagne, désert) et 
de nombreux sauts, loopings et 
autres folies seront au program- 
me! 
Dans le mode Solo, les joueurs 
seront. en compétition avec 
cinq autres bikers et mar- 
queront des points en réa- 
lisant des tricks 
extrémes, en passant de / 
trés étranges obs- 
tacles comme des loo- = 
pings et des ponts 
suspendus. Le jeu 
supportera le cable 


link et donc. quatre joueurs 
humains pourront s'affronter 
simultanément ! 

J'aimerais finir sur la qualité gra- 
phique du produit : les décors 
sont de toute beauté, remplis de 
détails et variés. De plus, les 
bikers sont bien modélisés. C'est 
un vrai plaisir pour les yeux 9. 
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lt FAURA UTILISER VOTRE POD POUR VOUS. PROTÉGER DE 


GES BOULES DE FEU. 


ous voilà reparti 

dans votre lutte 

contre l'Empire 
Bydo. Celui-ci fait à nouveau 
parler de lui, et c'est à bord de 
votre vaisseau fétiche et aidé 
tie son pod que vous devrez 
passer dans une succession de 
hiveaux tous plus ardus les uns 
que les autres, en défilement 
horizontal. 
R-Type Ill est fort logiquement 
le troisième volet de la série. 
$ur Super NES en 1994, après 
deux autres épisodes déjà sor- 
tis sur Іа méme console, il 
revient donc aujourd'hui sur 
Game Boy Advance, dévelop- 
pé par les équipes italiennes 
de Raylight Studios. D'ailleurs, 
pour les connaisseurs, cet épi- 
$ode regorge de clins d'oeil en 
tout genre aux précédentes 
Versions, notamment dans les 
boss ou les demi-boss. 
Votre vaisseau et son pod, que 
vous pourrez placer devant ou 
derniére vous, disposeront de 
fonctions diverses, comme 
telle de bouclier ou d'arme 
d'appoint. De plus, la faible 
tapidité du vaisseau vous obli- 
gera à vous protéger en per- 
manence des tirs ennemis et à 


accumuler le plus possible de 
défenses. 

La conversion depuis la version 
Super NES est honnête. Le jeu 
est coloré, assez bien animé, 
méme si les décors en arrière- 
plan ont une fácheuse tendan- 
се à se répéter. La jouabilité 
n'apportera aucune nouveauté 
non plus. Un bouton pour 
armer l'arme principale, l'autre 
pour les tirs en rafale, et Let R 
pour commander les pods. 

Si le jeu reste assez sympa- 
thique à jouer et ravira tous les 
amateurs de shoot, il souffre 
malgré tout énormément de 
son âge. Tout est en effet assez 
vieillot dans ce R-Type Ill et, en 
régle générale, les shoots 
vieillissent plus mal que les 
autres. Nous avions en effet eu 
la même impression en testant 
Gradius Generation il y a 


quelques mois. 
Ss" 


LES NIVEAUX RESTENT RICHES ЕТ GoLeRÉS. 
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ПЕ BIG JIM REVIENT 


«big» dans son super costume, mais, une fois sorti, Jim n'est plus qu'un misérable ver de 


Enfin... 


terre inoffensif ! Conçu par Dave Perry, le créateur d'Aladdin sur Megadrive, Earthworm Jim a déjà 
fait l'objet l'an dernier d'une conversion sur notre petite portable. Il était donc logique de le voir 
revenir, et c'est tant mieux, car ce second volet est encore plus délirant et hilarant que le précédent. 


Le titre devrait être sorti aux États Unis à l'heure où vous lirez ces lignes. 
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Et si la prestation de vos favoris 
lors de la Coupe du monde ne 
vous a pas fáchés avec le ballon 
rond, cela vaudra sans doute le 
coup d'aller jeter un ceil du 
cóté de Disney All-Star Soccer. 
Ce nouveau titre de Konami 
vous invite en effet à prendre 
votre revanche dans des matchs à 5 contre 5, à l'ambiance bon 
enfant. On retrouve Mickey, Donald, Daisy, Dingo et les autres, 
animés à la perfection sur des terrains en 3D (style «Mode 7») 
impressionnants. Le jeu offre de nombreux modes dont, bien 
sür, la possibilité de connecter quatre GBA ensemble pour jouer 
à plusieurs. La sortie est pour juillet, aux Etats-Unis. 


reve et KES 
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Combattre les créatures de la nuit à coups de balles de flipper, 
cela vous dit ? C'est ce que propose Pinball of the Dead, le flip- 
per de Sega, inspiré de sa série de jeux de tir au revolver : House 
of The Dead. La réalisation est hallucinante, avec une animation 
aussi diabolique que les étres qui hantent les trois tables du jeu. 
Le titre a des allures de Devils Crash, mais s'annonce encore plus 
démoniaque ! Le titre sera sorti aux US à l'heure oü vous lirez ces 
lignes. 


Capcom a présenté au salon 
E3 de Los Angeles la suite de 
son Action-RPG mettant en 
scéne sa célébre mascotte, 
Megaman. Dans ce nouvel 
épisode, un virus informa- 
tique menace de mettre fin à 
lére technologique tel un 
bug de l'an 2000... Sauf que, 
cette fois, sans Megaman, 
l'apocalypse aura bien lieu ! 
Jouable à deux en link, 
Megaman Battle Network 2 
sera sans doute disponible 
aux Etats-Unis à l'heure où 
vous lirez ces lignes, mais 
attention : n'allez surtout pas 
le confondre avec le (fabu- 
leux) jeu d'action Megaman 
Zero... 


sur GBA 


Cest pas des blagues : le 
célébre jeu de tennis de Sega 
arrive sur notre chère рог- 
table... Bien sür, il n'est tout 
de méme pas en 3D, mais le 
jeu est toujours aussi fun et 
l'animation excellente. On 
retrouve méme les nombreux 
modes d'entrainement de la 
version Dreamcast : du simple 
service au tir de précision, le 
tout avec l'aide des tanks lan- 
ceurs de balles ! Il est méme 
possible de créer son person- 
nage en mode championnat 
et de jouer à quatre en link. 
La sortie est prévue pour la fin 
de l'année. 


De nombreuses lampes desti- 
nées à la GBA sont sorties, 
mais aucune n'était vraiment 
efficace ! Mais, voilà qui vient 
d'être résolu avec Illuminator 
Pro. En effet, cette lampe per- 
mettrait de jouer dans le noir 
total... Comment ? Hé bien 
Joytech, l'entreprise eu 
péenne à qui nous devons 
l'appareil, utilise la 
technologie Fluorescevision. 
Comprenez-y ce que vous 
pouvez, il reste que cette 
lampe utilise, soit deux piles 
AA, soit une batterie GBA. 
Enfin, aucun prix ou date de 
sortie n'ont encore été com- 
muniqués. 


MEILLEURES VENTES 
GBA AU JAPON 


Les meilleures ventes GBA 
de la semaine du 3 au 9 juin 
au Japon sont Tottoko 
Hamutarou 3 (27599), 
Castlevania - Concerto Of 
Midnight (12841), Battle 
Network Rockman EXE 2 
(10836), Rockman Zero 
(8342), Tennis no Oji-Sama 
(6354), Super Mario 
Advance 2 (5269), Fire 
Emblem Fuuin no Ken 
(5131), Power Pro Kun 


Pocket 4 (4375). A noter, la 


trés bonne entrée du nou- 
veau Castlevania et la pré- 
sence de deux Rockman ! 


Wanadoo a annoncé la sor- 
tie d'un jeu basé sur l'univers 
de la Panthére rose pour 
novembre 2002 sur GBA. 
L'histoire commence par une 
paisible. journée de péche 
pour la Panthére rose, tou- 
jours suivie, de trés prés, par 
l'inspecteur Clouseau. Mais, 
suite à un missile mal pro- 
grammé, la Panthère rose se 
retrouve projetée dans l'es- 
pace. Dés lors, elle ne sou- 
haite plus qu'une seule 
chose : rentrer chez elle ! 
Cette adaptation sera un jeu 
de plate-forme comprenant 
trois épisodes avec différents 
niveaux chacun. Des mini- 
jeux sont également au pro- 
gramme. 


Wanadoo est 


Décidément, 
en forme sur GBA en ce 
moment ! Cette fois-ci, il nous 
adapte l'un des hits d'Amiga 


et Atari ST : Speedball. Il 
S'agit d'un jeu de sport sau- 
vage qui n'obéit à aucune 
régle connue ! Incluant de 
nombreux modes de jeu, 
Speedball 2 parait promet- 
teur, surtout quand on sait 
qu'on pourra gérer son équi- 
pe en vendant ou achetant 
des joueurs, par exemple. Il 
est à noter que vous pourrez 
jouer à deux via le cable link. 
Le jeu est prévu pour le mois 
d'aoüt. 
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PRU BEACH 506 


Wanadoo et Pam Development sont en train de réaliser un jeu 
vidéo de «beach soccer» sur GBA pour les fans de foot et de jeux 
d'arcade ! Ce soft vous propose de découvrir un sport nouveau, 
qui séduit toutes les stars du football, au travers de stades exo- 
tiques, de Rio à Marseille ! Des joueurs au look décontracté, des 
« shows laser » et une collaboration avec de vrais DJ pour l'am- 
biance musicale feront de Pro Beach Soccer un jeu trés fun. ; 
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Un nouveau Mario serait en préparation... En effet, c'est ce que 
suggère une vidéo qui traîne sur le Net. Trop bien faite pour 
penser qu'il s'agirait d'un fake, elle semble avoir été tournée 


Space World. A suivre donc... 


pendant ГЕЗ. On peut y voir une cinématique, le titre du jeu et 
Mario courir dans un niveau de toute beauté ! Ce serait appa- 
remment un nouveau Mario-RPG, mais pour GBA et en cell-sha- 
ding... On attend une annonce officielle au prochain Nintendo 
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d'images... 


pas génial... 
mera Tomb Raider : 


pour ce nouvel ори 


DPHECM 


On savait depuis un moment que le jeu était en 
développement sur GBA, mais on n'avait jamais vu 
C'est chose faite ! Et je vous conseille de 
bien profiter de ces images, car, niveau info, c'est 
;] On sait seulement que le jeu se nom- 


The Prophecy et qu'il sera tou- 


5! 


jours développé par Eidos et distribué par Ubi Soft. 
Si vous ne le savez pas, deux épisodes ont déjà vu 
le jour sur GBC et ils étaient bons. Ceci augure bien 
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Pour LES PETITS NOUVEAUX, UN MODE TUTORIAL EST 


PRÉSENT. 


on, il ne s'agit pas 
d'un jeu ае. baston, 

ais d'un grand 
classique du jeu de plate- 
forme/réflexion, né au milieu 
des années 80... Les dévelop- 
peurs de chez Vision Works ne 
se sont pas pour autant conten- 
tés d'un simple remake et ont 
ajouté tout un attirail de nou- 
velles options, tout en relevant 
bien sür le niveau de la réalisa- 
tion. Ainsi, cette nouvelle ver- 
sion comporte une cinquantai- 
ne de nouveaux niveaux (sur les 
150 que propose le jeu),- ainsi 
qu'une fonction Zoom (permet- 
tant d'avoir une vue d'ensemble 
du niveau) fort appréciable et 
quelques bonus -bienvenus, 
comme un bras mécanique per- 
mettant d'attraper les objets à 
distance (très pratique !J. Le 
principe de jeu reste le méme : 


р F RÉALISATION A 
ÉTÉ MISE AU Ge0T DU 
зая, 


il s'agit de collecter le nombre 
de diamants requis pour ouvrir 
la porte du niveau suivant. Cela 
parait simple à premiére vue, 
mais il vous faudra d'abord loca- 
liser ces fameux diamants, tout 
comme la sortie, et vous devrez 
alors creuser votre chemin sans 
vous faire tuer par un ennemi, 
ou par une chute de pierres... 
Le joueur pourra toutefois tirer 
avantage de chaque- élément 
constituant un niveau, et ainsi 
les stratégies pour accéder au 
suivant s'avèrent . multiples 
(tendre des piéges aux ennemis, 
les éviter et leur bloquer l'accés 
avec des pierres, etc.). Les gra- 


eee SI Vous PeUSSEZ UNE 
PIERRE, ELLE TOMBERA. 
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phismes sont agréables, même 
si la perspective est quelque peu 
trompeuse, donnant l'impres- 
sion d'une vue aérienne. En 
cadeau, le jeu propose un 
mode Classique, qui permettra 
aux nostalgiques de retrouver le 
jeu qu'ils ont connu ily a plus 
de quinze ans, ainsi qu'un 
mode Quatre joueurs (avec une 
seule cartouche) grâce au cable 
link! Un titre qui risque de s'avé- 
rer indispensable pour un bon 
nombre d'« anciens » comme 
pour les nouveaux venus ! 


F 


ns la méme lignée 


que les Pokémon, 
Digimon, Robopon et 
autres Sakura, voici les 


Medabots, qui arrivent sur notre 
GBA en deux morceaux... En 
fait, les versions sont identiques, 
si ce n'est que chacune dispose 
de ses propres Medabots. Mais 
alors, comment les avoir tous ? 
En reliant sa GBA à celle d'un 
ami, pardi, et en échangeant 
avec lui le contenu de chaque 
version, comme avec les 
Pokémon Bleu, Rouge et Jaune 
de la GameBoy Color. Le princi- 
pe de jeu différe toutefois de 


UN зїї INDÉNIABLE A ÉTÉ APPORTÉ AUX GRAPHISMES. 


p QUIL EST BON, LE PARFUM DE LA VICTORE. 


celui des petits monstres de 
Nintendo, puisque le(s) titre(s) 
de Natsume mise(nt) davantage 
sur l'action. On a en effet droit à 
un mélange entre Pokemon et 
Super Smash Bros (GameCube), 
agrémenté de quelques caracté- 
ristiques originales. Le joueur 
incarne Ikki (dans les deux ver- 
sions), qui compte bien, gráce à 
ses Medabots, devenir cham- 
pion du monde des 
«Medafighters» (puisque pour le 
foot c'est râpé). Le chemin sera 
bien sûr parsemé de combats 
de robots, et chaque victoire 
permettra d'obtenir de nou- 
velles piéces détachées. Celles-ci 
tomberont à pic pour améliorer 
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Date de s 


les performances de vos 
Medabots. Un minimum de stra- 
tégie s'imposera avant chaque 
duel, tant dans le choix des 
robots que dans leur armement, 
d'autant plus que les combats 
engageront deux Medabots par 
équipe alors que le joueur ne 
pourra en contrôler qu'un. Il 
appartiendra donc au joueur de 
se montrer judicieux dans ses 
choix, avant d'entamer la 
bataille proprement dite, qui se 
déroule à la maniére d'un jeu de 
baston classique, dans des 
décors interactifs et plutót réus- 
sis sur le plan graphique. Voilà 
donc un titre qui devrait ravir 
sans aucun doute les fans de la 
série, mais aussi ceux qu'un jeu 
de baston «évolutif» pourrait 
intéresser. 


GATÉGRIE SUR PORTABLE. 
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р MEDABOTS EST SANS DOUTE LE PLUS BEAU DE SA 


mone Ue joueurs 142 


S'AGITE À LEGRAN, SANS 
RALENTISSEMENT. 


T LES ЄоМВАТУ PREN- 


NENT PLAGE DANS 
TOUTES SORTES DENDROPTS. 
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ZW $ A ЖИЛЕ: 
р (Le RENDU DE GES LASERS PEUT 
LAISSER PERPLEXE. 


р LES MACHINES eUE VéUS RENGONTREREZ DANS LE JEU 
SERONT INPRESSIONNANTES. 


р Vous SEREZ SOUVENT 
AMENÉS À GONTROLER GE 
TANK. 


LUMIERE. 


р ALLEZ VITE Vous GACHER DANS 
UN VAISSEAU ! 


р L'AMBIANCE BU FILM DE Lucas 


SERA PRÉSERVÉE 


prés le succès 
rencontré par 
tar Wars Rogue 
Leader : Rogue Squadron 2, la 
série de George Lucas revient 
sur GameCube avec un titre 
tout droit tiré du récent film, 
LAttaque des clones, The 
Clone Wars. En fait, le jeu 
débutera quasiment là oü le 
film s'arréte, c'est-à-dire en plei- 
ne bataille finale entre les 
armées droides de la 
Confédération du Commerce, 
menées par le comte Dooku, et 
l'armée des clones au service 


(LucasArts Nous FoURNIT CENTIMENT DE BELLES IMAGES AVEG DE BEAUX EFFETS DE 


de la République. Si vous avez 
vu le film, vous savez que cette 
bataille est démesurée, gran- 
diose, apocalyptique, tant les 
forces en présence sont impor- 
tantes et les armes utilisées 
massives. On ne pouvait donc 
réver mieux que de voir ces 
scènes arriver sur nos 
consoles. 

Le jeu, présenté à ГЕЗ, compte 
seize campagnes, réparties sur 
six mondes différents, dont 
Geonosis, bien sûr. Vous les 
parcourrez en incarnant le Jedi 
de votre choix : Anakin 
Skywalker, Mace Windu, ou 
encore Obi-Wan Kenobi. Tous 
les trois. tenteront de lutter 
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contre un cóté obscur de la 
Force de plus en plus mena- 
cant. Il y a donc trois aventures 
différentes selon le Jedi que 
vous choisissez, mais vous 
vous apercevrez bien vite que 
tous les itinéraires ménent au 
méme endroit: vers une 
bataille finale mémorable. 

Le gameplay du jeu est assez 
similaire à celui du jeu de 
Factor 5, si ce n'est qu'en plus 
des combats dans les airs, vous 
vous battrez aussi sur terre. La 
plupart de l'action se passe 
dans divers véhicules que les 
habitués de Star Wars connais- 
sent bien : des tanks, des 
motos, des AT-SX, ou encore de 
petits vaisseaux d'attaque. 


р DANS LE JEU QUE NeUs AVeNs VU À LES, CES ARES 
ÉTAIENT REMPLIES DE DRéiDES. 
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р GET ENGIN Vous PERMETTRA SANS DOUTE DE TRER SUR LES TOURELLES. 


Point intéressant à noter, la 
maniabilité sera, à peu de 
choses prés, identique sur les 
différents engins que 

vous serez amenés à 

contróler et ne devrait 
vous causer aucun 
probléme. 

Star Wars : The Clone Wars 
demande une bonne dose de 
stratégie. Pour gagner les mis- 
sions, vous ne devrez pas vous 
contenter de tirer sur tout ce 
qui bouge. A l'image de ce que 
l'on a pu voir déjà dans Rogue 
Leader où Luke demandait à 
ses compagnons d'escadrille 
de rester en formation ou de 
s'occuper des Ties, il vous sera 
possible de donner des séries 


d'ordre à vos troupes au sol en 
utilisant la croix multidirection- 
nelle. Vous pourrez ainsi 
demander aux clones d'atta- 
quer, de défendre ou de battre 
en retraite. 

Mais le jeu ne vous proposera 
pas que des phases protégées 
à l'abri de vos vaisseaux. A 
l'image de ce que l'on voit 
dans le film, les Jedi seront par- 
fois amenés à descendre de 
leur machine et à se méler à la 
bataille, armés de leur bon 
vieux sabre laser. Ces passages, 
vraiment jouissifs, donneront 
une profondeur supplémentai- 
re à un gameplay déjà trés 
riche. Sécuriser des aires 
alliées, détruire des bases et 
des engins ennemis, puis des- 
cendre de l'A-SX et décapiter 
une série de droïdes, voilà ce 
que tous les amateurs de Star 
Wars apprécient. 
Techniquement, la version que 
nous avons vue à ГЕЗ n'était 
pas encore au point : on 


3 notait encore quelques 
ralentissements lors des 

phases trop chargées 

(il est trés fréquent de 


se retrouver avec 
b des centaines de 
droides et de 


clones au sol), 
mais les aires 
proposées 
étaient, malgré 
tout, sublimes, 
variées, et les textures 
presque aussi fines que dans 
Rogue Leader. 
Pour finir, sachez qu'il vous 
sera possible de jouer jus- 
qu'à quatre simultanément 
et, si l'on n'a pas pour l'ins- 
tant de précisions sur la 
nature de ces missions, il 
est trés probable que l'on 
pourra s'affronter dans 
des phases de stratégie 
oü chacun devra mener 


ses troupes à la victoire. 
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D'OUTRE-FONBE. 


p LES ENTREES DES ARTISTES SONT 
HIYPER SPECTAGULARES ! 
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р Les GvrsipeRs, NASH ЕТ HALL SONT ЕМ TRAIN DE MALMENER LA LÉGENDE VIVANTE 


DU CATCH 


p Les FRÈRES DE LA 
DESTRUCTION PORTENT UN 
DOUBLE SHIOGKSLAM À 
Stone Gow. 


e catch est un diver- 
Itissement sportif trés 
apprécié outre- 
Atlantique, à tel point que cela 
en devient presque une reli- 
gion (dont je suis un fervent 
adepte 1). Succès oblige, les 
adaptations vidéoludiques pul- 
lulent de toute part, mais s'il 
s'avère qu'elles sont souvent 
de bien piètre qualité, celles de 
THO sortent nettement du lot ; 
intéressons-nous donc а 


Wrestlemania X8. Pour com- 
mencer en beauté, le soft va 
proposer 42 superstars de la 
WWE [anciennement WWF) et 
de la WCW comme The Rock, 
«Stone Cold» Steve Austin, The 
Undertaker, RVD, Kevin Nash, 
Hulk Hogan et bien d'autres... 
Pour continuer sur cette lan- 
cée, la réalisation technique 
est d'un niveau magistral, per- 
mettant de reconnaitre ces 
idoles au premier coup d'œil. 
Que ce soit leur visage ou leur 
morphologie, tout a parfaite- 


D Кілт ANGLE ET SA SOUPLESSE 
ELYNPIQLE. 


ment été respecté ; quant à 
l'animation, elle offre des mou- 
vements d'un réalisme total. 11 
suffit de voir l'animation du 
Coude du peuple (Peoples 
Elbow) pour se rendre compte 
du travail effectué. Un des 
autres points forts du catch 
réside dans l'entrée des 
artistes, qui provoque chaque 
fois l'hystérie totale des fans. 
Eh bien, c'est encore le cas 
dans ce soft, car la mise en 
scéne de l'arrivée des cat- 
cheurs est aussi soignée qu'en 
réalité, avec un clip vidéo pro- 
jeté sur écran géant et leur 
véritable musique (j'adore celle 
du Rock) jouée en direct live. 
D'autant plus que les projec- 
teurs éclairent la scéne de mille 
feux, ce qui permet d'assister à 
des effets d'éclairages somp- 
tueux. Un sans-faute pour la 
partie technique, donc. Le 
gameplay promet d'être très 
bon, car il s'inspire grande- 
ment de Wrestlemania 2000 et 
de No Mercy, sortis il y a 
quelque temps sur N64. Ce qui 
est un sacré gage de qualité, 
car les deux titres cités n'ont 
toujours pas d'équivalent- à 
l'heure actuelle en termes de 
plaisir de jeu. Les prises seront 
trés variées (plus d'une dizaine 
par perso), et chaque star aura 
Іа possibilité d'achever son 
adversaire en utilisant son finish 
personnel (la Pierre tombale, le 
Jacknife, le Pedigree...]. Les 
modes de jeu seront tout aussi 
jouissifs, avec les matchs en 
simple, en équipe, le fameux 
Royal Rumble (il faut être le 
dernier à rester sur le ring 


parmi 30 catcheurs), mais aussi 
les affrontements en cage et 
les matchs de l'échelle. De 
quoi bien s'amuser, surtout 
qu'on peut compter sur la pré- 
sence d'un mode Multijoueur 
jouable jusqu'à 4 pour mettre 
de l'ambiance lors des soirées 
entre potes ! A part ca, on peut 
aussi trouver un éditeur de lut- 
teur qui permet de créer le cat- 
cheur de ses réves : l'occasion 
idéale pour faire remonter des 
anciennes gloires du catch sur 
le ring... En gros, voilà un titre 
que tout fana de catch se doit 
d'attendre avec une impatien- 
ce démesurée ! Pour finir, 
sachez que ce produit est sorti 
aux USA au moment où j'écris 
ces quelques lignes, ce qui 
veut dire que vous aurez droit 
au test incessamment sous 
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Les DUDLEY z VONT EXÉCUTER LE 3D sur JEFF HARDY, GE QUI VA BRISER CETTE TABLE REMARQUEZ AU PASSAGE LES 
MAGNIFIQUES EFFETS DÉGLARAGE DES PROJECTEURS. 


р TRAVAILLER POUR ANELICRER SON 


Your Funds 
5,000 вин 


at 


a réputation de 
intendo en matiére 
d'originalité n'est plus 
à faire. En effet, Big N arrive tou- 
jours à nous surprendre avec de 
nouvelles réalisations... ll en va 
de méme avec l'un de ses futurs 
titres : Animal Crossing. Voyons 
ce que va apporter ce jeu 
d'aventure d'un genre nouveau 
aux petits et aux grands ! 

A l'origine, Animal Crossing est 
un jeu sorti sur N64 en février 
2001, uniquement au Japon. 
Son succés fut mitigé à cause 
d'une campagne publicitaire 
déplorable et de la concurrence 


р CEREADER Vous PERMETTRA DE FARE ÉVOLUER VOTRE PERSONNAGE À LAIDE DE TRADING 


€ARDS. 


р Vous POURREZ JOUER AUX ANGIENS 
НЕТУ РЕ LA NES. 


de la PlayStation 2. Mais 
Miyamoto, déjà responsable du 
projet sur N64, croyait dur 
comme fer à son titre et il a déci- 
dé de le porter sur GameCube... 
Regardons plus en détail de 
quoi il s'agit ! 

C'est ainsi qu'Animal Crossing а 
été défini par Nintendo et par la 
plupart des observateurs du 
monde vidéoludique. En fait, 
bien que présenté comme un 
jeu d'aventure, on ne peut pas 
vraiment classer ce titre dans 
une catégorie précise, un peu à 
l'instar de Pikmin. Animal 
Crossing est tellement novateur 
et spécial que j'aurais envie de 
le ranger dans le CyberLife... 
Vous incarnerez un personnage 
dont vous choisirez le nom, qui 
vivra dans la forét en compa- 
gnie d'animaux et objets en 
tout genre. Le but du jeu ? 
Aucun ! Enfin si, quand méme... 
Il faudra donner vie à ce héros 


et lui rendre l'existence la plus 
heureuse possible. Comme dans 
toute vie, il faudra travailler 
pour gagner de l'argent et donc 
améliorer son quotidien. Mais 
vous ne serez pas obligé de faire 
quoi que ce soit... A vous de 


Nothing! 
„ I've dot nothing! 
7 Nada! Zero! zip! Zilch! 
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Й Vos prenses Avent 
UNE GRANDE INFLUENGE 
SUR LE JEU. 


UN PETIT ЄШЕ& 561 BIEN БОРЕ ! 
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gérer comme bon vous semble 
l'existence de votre personna- 
ge ! Bien entendu, des 
moments de détente seront 
possibles : pêcher, écouter de la 
musique, confectionner des 
vétements ou méme jouer à 
des vieux titres NES. En effet, 
Nintendo a intégré à Animal 
Crossing quelques ancétres du 
jeu vidéo comme Donkey 
Kong, Pinball, Golf, Tennis, 


Balloon Fight, etc. 

Animal Crossing vous permettra 
de personnaliser votre environ- 
nement. Vous pourrez décorer 


UN MONDE RICHIE EN COULEURS. 


votre petit chez-vous à l'aide de 
tapisseries, tableaux où autres 
ornements. Bien entendu, le j, 
niveau de luxe dépendra de 
l'argent que vous gagnerez... 
En gros, si vous étes fainéant, 
vous n'aurez pas grand-chose 
pour décorer votre habitat ! 
Petit plus, vous disposerez 
d'une. palette graphique à la 
Mario Paint pour personnaliser 
votre environnement. Tout cela 
permettra à chaque joueur 
d'avoir son propre univers... 
Autre chose, Animal Crossing 
sera compatible avec l'horloge ^ 
interne de la GameCube, ce qui 
influencera, en fonction de l'ho- 
raire, les événements du jeu. 
Pour utiliser des mots plus 
simples, si vous jouez la nuit, il є 
fera nuit aussi dans le soft ! Le 
plus fort, c'est que cela sera 
également vrai pour les 
saisons : par exemple, lorsque 4; 
vous jouerez en hiver de la $ 
neige recouvrira votre environ- #2 
nement virtuel. 

Enfin, le jeu sera compatible 
avec la GBA, à savoir que vous 
pourrez quitter votre ile à tout % 
moment ; votre personnage 
apparaitra alors sur l'écran de 


votre GBA). 
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a version pour conso- 
e de salon a été pré- 
sentée en grande 
pompe lors du dernier E3 de 
Los Angeles, et cela n'a rien 
d'étonnant lorsqu'on jette un 
ceil à la qualité du titre en ques- 
tion. Mais il ne faut pas pour 
autant oublier la portable de 
Nintendo, car même si 
Rayman 3 sur GBA diffère évi- 
demment de son grand frère 
sur GameCube, il s'annonce 
tout aussi réussi, toutes propor- 
tions gardées. Il y a un an, 
Digital Eclipse nous gratifiait 
déjà, avec Rayman Advance, 
d'une excellente conversion du 
premier volet de la saga (sorti 
entre autres sur PlayStation et 
Saturn]. Ce nouveau volet par- 
vient pourtant à marquer une 
sacrée évolution, et c'est donc 
avec plaisir qu'on retrouve le 
héros désarticulé sur notre 
chére portable, méme si au pas- 
sage on a loupé une marche 
(puisqu'on passe directement 
du premier opus au troisième). 
Le jeu se déroule de la même 
façon que son prédécesseur : il 
s'agit donc toujours d'un jeu de 
plate-forme en 2D (à la différen- 
ce de la version GameCube), et 
le but consiste une fois encore à 


sauver les compagnons de 
Rayman. Cependant, la réalisa- 
tion de ce nouvel épisode 
donne un certain coup de vieux 
à "l'ancétre" Rayman Advance : 
les graphismes sont absolument 
superbes, et l'animation est irré- 
prochable. Le jeu propose 
méme quelques séquences de 
ski nautique de toute beauté, 
en simili-3D (style Mode 7 de la 
Super Nintendo). En bonus, le 
jeu devrait permettre à 
quatre joueurs de 

s'affronter simultané- 
ment grâce au fameux cable 
link. Et pendant qu'on y est, 
Rayman 3 sur GBA pourra éga- 
lement se connecter à la ver- 
sion GameCube, histoire de 

découvrir sur sa portable de 

nouveaux ennemis et de nou- 

veaux tableaux... Que deman- 
der de plus ? Une sortie pour 
cet été ? Ah, en effet, il faudra 
attendre un 


peu plus 
|-:ocnsg:-- 
temps... 
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Mate LA 2D, Liw 
PRESSION DE PROFONDEUR 
EST PRÉSENTE. 


' TOUT DE MEME 
PRATIQUE DE NE PAS 
AVOR BRAS- 


ON PEUT TOUJOURS SE 
SERVR DE SES CHEVEUX 
GOMME BUN HIELICS, 


DISNEY S 


Lilo & STITCH 


n jeu vidéo Disney à 

l'occasion de la sortie 

d'un film des fameux 
studios d'animation, c'était 
devenu une coutume depuis 
Aladdin (d'autres titres ont 
même suivi pour rattraper le 
retard : La Petite Sirène, 
Pinocchio, etc.). Pourtant, ce 
Lilo & Stitch sort quelque peu 
du lot, à l'image d'ailleurs du 
dessin animé (sorti dans les 
salles obscures le 22 juin). En 


ception : Digital Eclipse = ШЕЙ 


effet, alors дие Disney nous 
avait habitués à des jeux de 
plate-forme, le titre qu'il présen- 
te aujourd'hui alterne le pur 
shootem up et jeu d'action- 
aventure. Bref, le public visé est 
plus âgé, méme si le jeu reste, 
Disney oblige, tout à fait à la 
portée des plus jeunes. Les pro- 
grammeurs de chez Digital 
Eclipse ont méme intégré 
quelques scénes du film, d'une 
qualité impressionnante, dans la 
petite cartouche GBA. Les 
joueurs incarnent donc, à tour 
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de rôle, Lilo et Stitch, à travers 
13 niveaux variés tant sur l'as- 
pect graphique qu'au niveau du 
gameplay. Les phases avec 
Stitch, l'extra-terrestre déjanté, 
relèvent du jeu d'action à l'état 
brut, du genre du célèbre Metal 
Slug de chez SNK (ce qui est loin 
d'étre une mauvaise référence]. 
Les séquences avec l'attachante 
Lilo comportent en revanche un 
minimum de recherche, puis- 
qu'il lui faudra par exemple 
actionner divers. interrupteurs 
pour atteindre la fin des 
niveaux, et échapper à ses pour- 
suivants. Enfin, certains stages 
se déroulent à la maniére de 
grands classiques du shoot'em 
up, avec des boss de fin gigan- 
tesques. Lilo & Stitch s'annonce 
donc des plus détonant, et ce 
d'autant plus que sa réalisation 
est fabuleuse : les couleurs sont 
superbes, et l'animation est 
d'une fluidité exemplaire. C'est 
bien simple : c'est l'un des plus 
beaux jeux du dernier E3 sur 
GBA. 
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CONSOLE 


TOUT SAVOIR SUR E HIST ell 


C'est avec grand plaisir que nous vous annoncons la naissance d'une nouvelle rubrique dans 
Gameplay 128. Cette dernière, intitulée "Consoles Story", a pour but de vous présenter la facon 
dont est né le divertissement qui nous fait tant vibrer et comment il a évolué au fur et à mesure 
des années. Ce sera l'occasion de rappeler bon nombre de souvenirs aux papys du jeu vidéo et 
d'en apprendre un rayon sur le sujet aux jeunes novices. C'est donc parti pour faire le plein de 
connaissance et pour approfondir sa culture vidéoludique. 


Nolan Bushnell en personne. 


Le père fondateur de ce fantastique 
divertissement qu'est le jeu vidéo est 
sans nul doute Ralph Baer qui eut 
l'idée, en 1951, de créer une inter- 
activité possible entre le spectateur 
et son téléviseur le rendant ainsi 
joueur. Chargé à l'époque par ses 
dirigeants de créer un téléviseur 
révolutionnaire, il leur proposa l'in- 
vention, qui hélas fut rejetée mais 
cela n'allait pas le décourager pour 
autant. Sept ans plus tard, en 1958, 
un physicien nommé Willy 
Higinbotham programma un jeu de 
tennis sur un oscilloscope, mais 
n'eut pas l'idée judicieuse d'en 
déposer le brevet. Dommage pour 
lui... Cest en 1966 que Ralph Baer 
prit sa revanche en inventant la 
Magnavox Odyssey une console 
qui utilisait des calques sur lesquels 
les graphismes du jeu étaient dessi- 
nés, et que l'on placait sur l'écran 
pour jouer. Malheureusement, le 
triomphe ne fut pas au rendez-vous, 
et peu de gens s'en souviennent 
aujourd'hui. Voilà pour la petite his- 
toire des balbutiements du jeu 
vidéo. Parlons maintenant du tout. 
premier jeu vidéo connu du grand 
public. Il s'agit de Pong, un jeu de 
tennis hyper basique, avec deux 
barres de chaque cóté de l'écran, 
représentant les raquettes, et une 
balle qu'on se renvoyait chacun son 


Tout le monde se souvient de [Atari VCS 2600. 


tour. Le score était comptabilisé et 
les matchs s'enchainaient de plus 
belle. Cette création, qui date de 
1972, est due à Nolan Bushnell, un 
jeune Américain dynamique qui a 
cru et s'est investi à fond dans le 
marché du jeu vidéo. Il décida de 
laisser tomber son travail d'ingé- 
nieur pour créer avec deux de ces 
collégues de travail une société qui 
produirait des jeux en masse. Atari 
était née (le 27 juin 1972). A ce 
sujet, sachez que le nom de l'entre- 
prise est dû au fait que Nolan 
Bushnell adorait le jeu de Go, une 
sorte de jeu d'échecs japonais oü le 
terme Atari signifie "faire échec à". 
Amusant non ? S'ensuivit la com- 
mercialisation de bornes d'arcade 
dans tout le pays, puis le premier 
systéme qui permettait d'y jouer à la 
maison. La firme lanca ensuite en 
1977 l'Atari VCS 2600, qui fut sa 
première console à cartouches inter- 
changeables. Les hits japonais de 
l'époque, comme Pacman et Space 


Invaders, furent par la suite adaptés 
sur la machine, et son succés ne 
cessa de croitre outre-Atlantique. Les 
années suivantes virent naitre des 
consoles concurrentes comme 
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Pong : un véritable dinosaure vidéo- 
ludique. 


l'Intellivision de Mattel en 1982, la 
CBS de Colecovision et le Vectrex de 
MB en 1983, mais tout ceci n'était 
que pacotille face à la riposte que 
s'apprêtaient à mener les fabricants 
japonaise tels que Nintendo et 
Sega. Pour savoir ce que ces deux 
géants ont mijoté, et comment ils 
ont réussi à devenir les maitres 
incontestés du marché, nous vous 
invitons à lire la suite de ce dossier 
passionnant. 


Il est certain que le design de la machine fait office de dinosaure par 
rapport au design high-tech des 128 bits actuelles, mais à l'époque, 
on ne se plaignait pas vraiment de ce détail. Sa forme carrée et trés 
mastoc inspirait confiance quant à sa robustesse et la solidité de ses 
cartouches de jeu était du méme tonneau. Les nombreux périphé- 
riques sortis, tels que le pistolet optique, les lunettes 3D ou le Power 
Glove ont permis de ressentir de nouvelles sensations jamais atteintes 
en matiére de jeu vidéo, sans parler de la manette qui était d'une 
ergonomie exemplaire et qui était la première à proposer un bouton 
select. Une console visionnaire en somme. 


Neige ENTERTAINMENT SYSTEM ‹ 
t DE LA MAGHNE 
Microprocesseur : Western Design 6502 8-bits modifié par 
Nintendo et cadencé à 1,79 MHz 

Ram : 2 ko 


Ram Vidéo : 32 ko 
Résolution maximale : 256x224 


Palette de couleurs : 52 


Nombre de couleurs affichables : 16 

Nombre de sprites affichables : 64 

Son : 4 voies mono 

Prix de la machine à l'époque : 990 FF (env. 150 euros) 
Prix moyen des jeux à l'époque : 400 FF (env. 60 euros) 


C'est en 1983 que Nintendo lanca la Family Computer au Japon. Cette console 8 bits de salon rencontra 
tout de suite un succes extraordinaire, gráce notamment au systéme des cartouches interchangeables. 
Mais c'est surtout grâce à une ludothéque d'une richesse inouie qu'elle a marqué le monde du jeu vidéo à 
tout jamais, avec la naissance de sagas mythiques telles que Mario et Zelda. Cest pourquoi nous nous 
devions de consacrer quelques pages à ce monument vidéoludique, alors accrochez-vous, c'est parti pour 
une petite rétrospective de la carrière de cette fantastique machine. 


UN 
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le Batman de Sunsoft est la meilleure 
adaptation vidéoludique mettant en 
scène l'homme chauve-souris, tous sup- 
ports confondus. 


Alors que nos amis Japonais ont eu 
la chance de découvrir cette machi- 
ne en 1983, nous autres pauvres 
Européens avons dû attendre 1987 
pour goûter à cette petite merveille. 
Malgré des capacités techniques en 
deca de celles de sa principale 
concurrente la Master System, la 
console 8 bits de Nintendo est deve- 
nue un véritable phénomène de 
société au pays du Soleil levant, 
mais aussi outre-Atlantique où le 
nom de Big N est définitivement 
entré dans les mœurs, si bien que 
l'on employait l'expression "to 


Nintendo” pour dire jouer aux jeux 
vidéo. Ce qui a de quoi forcer le res- 
pect tout de même... Son prix com- 
pétitif et sa grande facilité de pro- 


cl 
Un collector désormais, Final Fantasy 
premier du nom. 


dabord sorti sur MSX (un ordinateur 
Japonais) avant de connaître un succes 
monstrueux sur NES. 


grammation en ont fait une valeur 
sûre, tout comme le grand nombre 
d'accessoires différents qu'elle a ins- 
crits à son catalogue, comme un pis- 
tolet optique, un robot télécom- 
mandé, un stick arcade, un tapis de 
gymnastique... Mais là où la NES a 
frappé trés trés fort, c'est dans l'ex- 
traordinaire gamme de jeux qu'elle 
a su proposer au fil de son existen- 
ce, et ce grace au soutien actif de 
nombreux éditeurs tiers. La logi- 
théque était composée de plusieurs 
centaines de titres tous genres 
confondus, ce qui permettait à cha- 
cun d'y trouver son compte. Les 
amateurs de plate-forme étaient aux 
anges, les aventuriers en herbe s'en 
donnaient à cceur joie et les athlétes 
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Le premier Dragon Quest a уо le jour 
sur NES. 


la bande à Picsou “Duck Tales’ fait 
partie des incontournables de la 
machine, 


Voici le meilleur jeu de boxe de tous les 
temps : Punch Out ! Mike Tyson était 
le dernier boss et il fallait sacerocher 

pour le mettre KO. 


accomplis pouvaient participer à 
toutes les disciplines sportives bien 
tranquillement installés dans leur 
canapé. On assista méme à la nais- 
sance d'un nouveau type de soft 
qui fait fureur aujourd'hui, le RPG, 
avec comme précurseur le premier 
épisode de Dragon Quest sorti en 
1986, suivi par le tout premier Final 
Fantasy en 1987. Mais si elle a su 
conquérir le cœur des gamers de la 
Terre entière, c'est grâce au savoir- 
faire inégalable de la firme en 
termes de plaisir de jeu. Un savoir 
faire dû en grande partie au génie 


La Master System (baptisée Mark 3 
au pays du Soleil levant) sortit un an 
après la NES. Elle disposait de carac- 
téristiques techniques supérieures 
et d'une optique essentiellement 
basée sur la possibilité de jouer aux 
jeux qui font fureur en arcade sans 
avoir à sortir de chez soi. Une pro- 
messe fort alléchante qui était res- 
pectée dans la plupart des cas, avec 
des conversions correctes et un plai- 
sir de jeu immédiat, arcade oblige. 
Qui ne se souvient de Space Harrier 
ou d'Out Run ? Ou bien alors de 
Shinobi ? C'était vraiment du fun à 
l'état brut... Sa logithèque était 
aussi de très bonne qualité, avec de 
nombreux titres trés éclectiques tels 
que les simulations de sports, les 
jeux d'action, d'aventure ou de 


Megaman a connu ses premières 
heures de gloire sur la 8 bits de 
Nintendo. 


Kid learus était tout bonnement génial 
mais étrangement, il va jamais connu 
de suite sur les autres consoles de 
salon de la firme. 


de Miyamoto qui a su toujours aller 
de l'avant en cherchant à innover 
un maximum. En résumé, la NES 
est une machine qui a fait les beaux 
jours des gamers du monde entier 
en son temps, et ce n'est qu'à partir 
de l'avènement des 16 bits qu'elle a 
dü déposer les armes. Malgré tout, 
les joueurs les plus old school en 
ont gardé un souvenir impérissable, 
et il faut avouer que certains titres 
comme Punch Out n'ont toujours 
pas trouvé d'équivalent à l'heure 
actuelle.. 


S'il y a une chose que l'on est forcé de recon- 
naitre c'est que la console 8 bits de la firme 
d'Haneda aura su marquer les esprits. Sortie 
en 1984, elle aura proposé des jeux réelle- 
ment intéressants, bien que totalement dépas- 
sés de nos jours, et aura, à mon sens, posé les 
bases de ce que les joueurs appelleront plus 
tard la "touche SEGA". Voici donc, pour votre 
plus grand plaisir (surtout les anciens, je pense 
, un petit retour en arriere empreint de bons 
souvenirs et de nostalgie... 


plate-forme, les shoot'em up... et 
son prix comme celui de ses car- 
touches étaient fort compétitifs. 
Cependant, malgré une volonté de 
vraiment diversifier au maximum le 
line-up de la machine, la console de 
Sega n'a pas rencontré le succés 
escompté au Japon et aux Etats- 
Unis. La  toute-puissance de 
Nintendo était telle que le construc- 
teur a bien eu du mal à s'imposer 
dans ces deux nations respectives, 
comme cela a toujours été le cas 
d'ailleurs... Nintendo rulez !!! C'est 
donc en Europe que la Master a le 
plus cartonné et c'est sur ce territoi- 
re que beaucoup de joueurs sont 
devenus des disciples de maitre 
Sega (n'est-ce pas Fab ?). l| man- 
quait alors à Sega un super héros 
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LA NINTENDO Тооєн ۵ 


Ce titre n'est en rien exagéré, tant Nintendo possède un style inimi- 
table qui lui est propre. On ne le répétera jamais assez, mais la pré- 
sence de Shigeru Miyamoto y est fortement pour quelque chose. Ce 
sympathique monsieur est le papa de Mario, et c'est justement sur 
Nes que notre plombier favori a connu sa premiére aventure "plate- 
formesque". S'ensuivirent deux autres épisodes (et un add-on) tout 
aussi géniaux, qui proposaient à chaque fois moult améliorations au 
niveau de la profondeur de jeu et du gameplay. C'est aussi sur cette 
console que naquit la saga magique des Zelda, avec deux épisodes 
très différents, mais tout aussi passionnants. A noter que Zelda fut le 
premier jeu sur console où il était possible de sauvegarder, grâce à 
une pile de sauvegarde incluse dans la cartouche. Quand on vous dit 
que Miyamoto a quasiment TOUT inventé... 


ecce ee 


Si Nintendo n'avait pas vraiment 
la cote auprès des gamers dans 
les salles d'arcade, il en va tout 


| autrement pour Sega. En effet, le 


plus solide argument à faire valoir 
par le constructeur est sans nul 


| doute son expérience dans ce 
| domaine, et c'est ainsi 


que la 
majorité des gros hits tournant 
dans les salles de jeu ont été 


| adaptés sur Master System. On a 


eu droit à des conversions assez 


| proches de l'original telles Out Run, Space Harrier, Golden Axe, Hang 


On, After Burner, etc., jusqu'à ce fantastique RPG qu'était Phantasy 
Star, mais ce qu'il manquait à l'entreprise, c'était une mascotte aussi 


charismatique et emblématique que celle de Mario. Ce fut chose faite 


avec la création de Sonic, 
qui a bouleversé le 
monde du jeu de plate- 
forme, en proposant une 
vitesse de jeu hallucinan- 
te et un intérêt constant 
du début jusqu'à la fin. 
En définitive, et au 
même titre que Big Sega 
possède une recette 
gagnante qui lui est 
propre et qui a bien sou- 
vent porté ses fruits. 


UNE BONNE PETITE BÉGANE 
| En ce qui concerne le design, il n'y a pas photo. La Master est beau- 
coup plus stylée que la NES, que ce soit au niveau de la forme ou de 
la couleur, le tout faisait bien plus high-tech que le gros bloc tout gris 
| de Nintendo. Comme sa rivale, la console 8 bits de Sega proposait 
tout un tas d'accessoires, allant du pistolet aux lunettes 3D en passant 
par un manche à balai pour jouer aux jeux d'avion et de course... La 7 
| liste est longue, sans compter que la firme a sorti une version reloo- e 
kée de la machine baptisée Master System 2. A noter que certains اکا‎ = ne 
jeux étaient sortis sous forme de cartes et non de cartouches. Un Golden Axe est un beatem all qui se 
| excellent investissement pour l'époque. déroule dans une ambiance à la 
Conan le Barbare. 


Sega. 


START 
CONTINUE 


des temps modernes (qui a dit 
Gwegz ?), qui pourrait relancer son 
image auprès des d'jeunz, parce 
que le charisme d'Alex Kidd laissait 
plutôt à désirer... Sonic The 
Hedgehog était né, d'abord sur 
Megadrive (nous en parlerons dans 
un futur dossier rétro), puis sur 
Master. Ce qui créa d'office deux 
camps ennemis, ceux qui préfé- 
raient les aventures de notre plom- 
bier joufflu fétiche (dont je fais par- 
tie) et les autres, ceux qui adulaient 
les péripéties du hérisson superso- 
nique. Inutile de vous dire que le 
débat est encore ouvert aujour- 
d'hui... A vous de savoir dans quel 
camp vous vous trouvez, bien que 
ce soit un peu stupide étant donné 
que Sega avance maintenant main 
dans la main avec Nintendo. Au 
final, la Master System est, à l'image 
de la NES, une console fabuleuse 
qui aura marqué son temps et qui 
aura fait passer des moments 
Un autre très bon jeu de plate-forme, mémorables à toute une génération 
qui misait surtout sur le côté délirant de joueurs. 

typiquement nippon : Psycho Fox. 


Un chef-doeuvre du jeu de plate-forme, 


Mickey Mouse : Castle of Illusion. High School Kimen Gumi, plus connu chez nous sous le nom du “College fou fou fou: ¥ 


est aussi sorti sur Master Je suis définitivement fan ! 


Les footeux étaient au septième ciel 


Double Dragon, un monument du 
avec Super Kick-Off. 


beatem all. 
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48 Wheelers signifie effectivement que les engins que vous 
aurez à piloter dans le jeu seront pourvus de 78 roues. Si le 
principe de course-action arcade mettant а l'honneur les 
poids lourds est nouveau sur Cübe, ce titre n'en est pas moins 
l'adaptation de la version Dreamcast sortie il y a de cela déjà 
deux ans. Alors, le fun certain dont le jeu disposait dans les 
salles arcade est-il toujours présent ? La réponse en images. 
tout en images ! 


Mack 5.0.4. P. 


Le décor est planté ! Avec 78 Wheeler Le mode Arcade étant particulièrement 
American Pro Trucker, vous allez traverser court, le jeu proposera également les 
les USA de long en large. modes Parking, Chasse aux points et Duel. 
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La manette Cube est bien utilisée et la Quatre des cinq personnages du jeu, dont 
configuration des touches procure un une femme, vous seront accessibles dans 
gameplay confortable. un premier temps. 


Pour chaque mission, vous devrez choisir entre deux cargaisons plus ou moins «dange- 
reuses» et rétribuées. 


WHI 


Vous ĉtes prêts ? ! Pas de panique, le démarrage s'effectue en douceur. Logique, vu le 
poids de 32 tonnes du camion. 


z 
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{/ s'agit de l'une des deux vues dispo- Cette petite mésaventure risque de vous 
hibles dans le jeu. L'autre vue vous arriver quelques fois au début. Le bouton 
place dans la cabine conducteur. 8 est tentant ! 


086% 
Le bon vieux checkpoint sera présent Lorsque vous aurez poussé à fond vos 
comme dans presque tous les jeux de trois rapports courts. un indicateur vous 
course dérivés de l'arcade. encouragera à passer la vitesse supérieu- 
re. 


Les autres camions. véhicules de tourisme Le temps imparti pour chaque tronçon 
et la police ne seront pas vos seuls enne- étant «ric-rac», il vous sera possible de 
mis dans 78 Wheeler. récupérer du temps. 


Pour gagner un «maximum de blé», mieux vaut livrer rapidement la cargaison d bon 
port, et surtout avant son rival. 


La durée de vie du soft est sensiblement 
accrue раг le «Deux joueurs» splitté hori- 
zontalement. 


ba Rentrez la voiture dans le garage en marche avant. 


е 
mS. "053 


Dans le mode Chasse aux points, le joueur 
aura trois tours de circuit pour «beugner» 
un maximum de caisses. 


Le mode Parking sera repris sous la forme de mini-jeux intégrés entre les stages du 
mode Arcade, 


NE нт 


Tay DEED 


Ces mini-jeux vous permettront de rem- 
porter des items boostant les perfor- 
mances de votre truck. 


Pour réussir le défi. il sera nécessaire de garer le tracteur remorqué dans un espace de 
dimensions à peine supérieures. 


Conception : AM2 - Distribution : Acclaim - Nombre de joueurs : 1-2 


Quos 


Ca a vieilli ! Les polygones sont 
«grossiers» et la relation éléments 
du décor/environnement incohé- 
rente. Une voiture peut s'enfoncer 
de moitié dans le bitume ! 

55 


Le jeu est globalement fluide, arcade 
oblige ! La vitesse est bonne et la ges- 

tion de la cabine assez réussie. Rien de 
formidable cependant et 
le clipping est aussi pré- 


sent que sur 
65 


Dream. 
text 


La prise en main est instinctive et 
de toute facon, il faut qu'elle le 

soit puisque vous finirez le mode 
Arcade en moins de deux heures. 


7e 


~ 
Les modes Parking, Score Attack 
et Deux Joueurs ne suffisent pas à 


combler la durée de vie particuliè- 
rement faible du mode Arcade. 


Franchement 4 


insuffisant ! 


On ne peut pas paramétrer les 
SFX trop discrets à mon goût. 

Pour le reste, la musique est bana- 
le est les développeurs auraient 
mieux fait de s'inspirer d'un 

Road Rash 3D. 50 


La durée de vie. 


Ne supplante pas la ver- 
sion Dream. 
La musique. 
Je me répète, la durée de 


vie lo 


Très fun ! 
Un genre unique sur Cube. 
100 % action. 


«The time is 


La scene introd 
dans Граве, 


au qe de cing, et le mode Quest ne se contente pas de les E ; 
ter puisquil dispose d'une durée de vie équivalente à bien des jeux de plate- 
forme. Comme dirait mon ami Joey Starr "Cest de la bombe BB" ! 


e jeu démarre sur une peti- 

te intro se déroulant dans 

l'espace. Celle-ci nous 
révèle que Mujoe et ses aco- 
lytes sont de retour et qu'une 
fois de plus, ils veulent dominer 
l'univers. Pour cela, il leur faut 
récupérer les cristaux de 
bombe. Ils détruisent malen- 
contreusement le vaisseau 
convoyant ces cristaux, et ceux- 
ci se retrouvent dispersés à la 
surface d'une planète incon- 
nue, Tentacalls. Désormais, tout 
est une question de temps. Qui, 
de Bomberman et Mujoe, récu- 
pérera les cristaux ? Le booklet 
tout en couleurs vous permet- 
tra de vous familiariser avec les 
actions des modes Quest et 
Multijoueur pour les novices пе 
s'y étant pas encore adonnés: 
L'écran-titre particulièrement 
flashy vous permettra de 
rejoindre le menu Options, pro- 


Cosmic vear 200X... 
oduisant [е jey se déroule 


M Quel bonheur de voir Bomberman débarquer sur Cube 
d'heures, voire plus, me reviennent soudainement en mémoire, 
endiablées de Super Bomberman 3 sur SNES. Cette version 


< NC => ха 


{ А AM dos 
Par b SA 


Nitro $.0.A. 


posant de régler la rotation de 
l'écran (bien pratique pour les 
habitués d'une version parti- 
culière}, la vibration et som- 
mairement la qualité du son. 
Une fois ceci fait, vous aurez 
le choix entre s 
de jeu. Et 1 
conseille de r 


SEES d 
es ennemis, Mais aussi à déclencher. 


= servant à attendre \ 


_ Vous débuterez probable- ket, trappes,  chariots..... 
ment par le Quatre autres modes, dont cer- 
cultissime mode  tains existaient déjà dans 
Standard, qui propose Bomberman Online 


pas moins de huit décors 
interactifs disposant cha- 
cun de particularités 
(bombes  surpuis- 
santes, tuyaux, 
paniers de bas- 


(Dreamcast) sont également dis- 
ponibles. Dans le "Coin Battle", 
les joueurs devront récupérer 
un maximum d'argent. Chaque 
fois qu'une bombe explosera à 
proximité d'un joueur celui-ci 
perdra la moitié de ses gains. A 
noter la présence d'autres per- 
sos, comme un petit Mexicain 
qui vous rapportera un surcroît 
d'argent si vous parvenez à le 


GALERIE DE 
RAYS AGES 


le mode Quest de Bomberman Generation vous permettra d'évoluer dans 
une multitude de paysages hauts en couleur (et encore, je rai vu que trois 
des six mondes du jeu). Vous évoluerez dans de luxuriantes forêts, des fonds 
sous-marins, de grands déserts en passant par des falaises escarpées et 
autres décors pittoresques. Ces paysages saverent de plus interactifs, puis- 
quil vous faudra compter avec des courants sous-marins, des sables mou- 
vants et des troncs darbre, pour ne citer que quelques exemples. 


> تو‎ 
er par is TT de 
tater des piques. 


- bulls si vous ne voulez vas 
Laissez-vous pol 


Bess A coco 


Dans presque chaque niveau du mode Quest de Bomberman 
Generation, le joueur devra affronter un boss oU un mini- 
boss. Si certains ne vous donneront pas plus de fil à 
retordre qu'une simple jarre a exploser, dautres risquent de 
vous compliquer sérieusement la vie. Vautant que la solu- 
tion pour les vainere west pas toujours évidente. Je vous 
conseille de bien chercher les items d'éclair dans les stages. 
Ainsi, Max alias la “Vengeance masquée" viendra vous don- 
wer un petit coup de main bien souvent salvateur. 


S. 


franchement wignon: 


‘on part qualifier le jeu de 


dégommer. Dans le "Dodge 
Battle Mode", vous devrez évi- 
ter voire repousser les multiples 
bombes tombant sur le damier. 
Le "Revenge Battle" vous place- 
ra directement en bordure de 
damier comme si vous étiez 
mort. Votre but sera d'abattre 
un maximum de taupes, ces 
derniéres ayant squatté l'aire 
de jeu désertée. Enfin, il 
vous faudra retour- 

ner le maximum 


` de cases à 


Lélément qui donne à Bomberman une durée 
de vie quasi infinie est bien évidemment le 
mode Multijoueur. Avec Bomberman 
Generation, nous sommes particulièrement 
gatés puisque, hormis le Classic Mode dispo- 
sant de huit décors différents dont une bonne 
partie sont inédits vous trouverez quatre 
autres modes franchement sympathiques. 
Ceux-ci, les modes Revenge, Reverse, Podge 
Battie et Coin Battle, vous assurent de 
franches heures de fun et de rigolade, la 
vitesse de jeu étant nettement supérieure à 
celle de Bomberman Online sur Dreamcast. 


Max, vore cardon 


l'aide de bombes si. 
haitez remporter la victo 
mode "Reverse Battle". Voilà 
pour les Multijoueurs ! Vos 
Copains ne seront cependant 
pas toujours à la maison, et 
vous pourrez alors participer à 
l'aventure du mode Un Joueur, 
mélangeant "subtilement" le 
gameplay de Bomberman ver- 
sion plateau et celui d'un jeu de 
plate-forme. Trois mondes s'ou- 
vriront d'abord à vous : le luxu- 
riant Tentasia, le sous-marin 
"Octoocean" et le désertique 
Takodesert. Dans chacun de 
ces lieux, il vous faudra éliminer 
toute une armée d'ennemis et 
de boss, faire preuve d'astuce 
(rochers à déplacer troncs à 


Siegoden has received 


You received a new Charabom! Q damage! 


abattre..) et réussir les 
défis des nombreux mini- 
jeux afin de pouvoir progres- 
ser Le professeur Ein vous y 
aidera, tout comme Max, votre 
allié secret qui n'interviendra, 
en cas de difficulté, que si vous 
étes parvenu à rassembler trois 
fragments d'éclair. Ce ne seront 
cependant pas vos seuls com- 
pagnons puisque des 
Charabom, lointains cousins 
des Pokémon, mettront leurs 
compétences à votre service. 
Vous devrez, comme c'était le 
cas avec les Chaos dans Sonic, 
les nourrir si vous voulez qu'ils 
survivent lors de leurs pro- 
chains affrontements entre 
Charabom. Ce mode Aventure 
est vraiment sympathique. Le 
gameplay est fun, le design est 
bon et les graphismes colorés 
agissent comme un antidépres- 
seur. Il existe trois mondes sup- 
plémentaires “débloquables" 
par la suite. Au final, ce mode 
Aventure dispose d'une durée 
de vie plus qu'honorable. 
Techniquement, le produit est 
simple dans son principe, mais 
l'animation comme la vitesse 
de jeu sont bonnes. Les brui- 
tages et digits sont marrants ; 
cependant, la musique risque 
d'en énerver certains (dont je 
ne fais pas partie). Cette mou- 
ture GameCube a su combiner 
habilement le côté “old school" 
du mode Battle avec la nou- 
veauté du mode Aventure. Le 
fun est toujours là, la vitesse de 
jeu est excellente et la réalisa- 
tion soignée. Une vraie 
réussite que ce Bomberman 
Generation. Vivement la ver- 
sion euro ! 


® 17 R 40 
First Move 


aum —— 
Begin the battle between 
and 


Battle Game Over! 


Ligan wins! 


lorsque vous we pourrez briser un obstacle, arrangez-vous 
pour quum ennemi le fasse à votre place. 


Conception : Hudson Soft - Distribution : Majesco - Nbre de joueurs : 1-4 


G RAPHISMES 


C'est mignon, et le mélange cell- 
shading/3D est agréable. Les cou- 
leurs sont un peu trop vives, mais 
c'est la patte Bomberman. 


85 


Le jeu n'est jamais allé aussi vite 
et les petites "anims" sont réus- 
sies. Cependant, c'est 
Bomberman. En un mot, simplici- 


té! 
80 


M... 


Droite, gauche, action... haut, 
action... Le principe est simple, 
néanmoins la prise en main est 
quelque peu ralentie par le 
maniement des jetés et des 
kicks. 


£5 


~J 
~ 

—/ 
Vos petits-enfants y joueront 
encore ! Le трае Multijoueur 
vous tiendra еп haleine tant qu'il 
vous restera un peu de forces. 


Bomberman, c'est l'ulti- 
me durée de vie ! 99 


oN 


Les bruitages sont sympa et les 
petits digits des Charabom assez 
réussis. Pour ce qui est des 
musiques : kitsch, kitsch, kitsch. 
Après, on aime ou on n'ai- 

me pas. 70 


Le fun 

La durée de vie 

Quatre joueurs en simultané 
Un mode Quest conséquent 
Bomberman sur Cube 


Les musiques 
C'est tout 


т 


Une petite photo tirée de la cinématique Katia découvre le pouvoir des cartes 
me 


J 


EE M Alors que la dernière-née de chez Nintendo était tres peu 
fournie en matière de jeux de rôle, genre dont nos amis japonais 
sont très friands, le tir est maintenant rectifié avec la sortie du 
dernier RPG de From Software. Baptisé Lost Kingdoms, il propose un 
système de combats très original à base de cartes, tout en gardant 
les fondamentaux de tout bon RPG qui se respecte. Pour en savoir 
plus, je vous invite a lire le test de deux pages qui suit... 


JUL 


‘est à From Software que 
©- doit la série des 

Evergrace sur PlayStation 
2, ce qui n'est pas forcément 
bon signe, mais il semble que 
ce développeur souhaite subite- 
ment changer son fusil d'épau- 
le en s'attaquant au monde de 
l'Action-RPG. L'histoire prend 
place alors qu'une catastrophe 
survient dans un royaume pai- 
sible. Un épais brouillard se pro- 
page peu à peu dans le pays, 
détruisant tout sur son passage. 
On raconte que seul le pouvoir 
des cartes avait su autrefois 
annihiler ce maléfice, et c'est 
désormais à la princesse Katia, 
jeune héritière qui possède le 
don de contrôler le pouvoir des 
pierres magiques, que revient la 
noble tâche de combattre le 
mal et de sauver son peuple. 
Une histoire somme toute clas- 
sique. L'aventure tourne autour 
du personnage de Katia et de 
ses facultés à se servir des diffé- 
rentes cartes magiques. Dans la 


assez jolis. 


Certains décors sont 


vp ts sont tres pêchus, Pa 
dintro du jev. vous endorwi ! 


‘Lost KINGDOMS 


s le temps de 


tradition des jeux de réle, les 
combats se déroulent de facon 
aléatoire, vous placant subite- 
ment dans un périmètre délimi- 
té ou il faut affronter des 
monstres. Cependant, vous ne 
combattrez pas au tour par 
tour, au contraire, vous serez 
libres d'attaquer à n'importe 
quel moment et d'aller où vous 
le désirez. Katia étant dépour- 
vue de défenses physiques, elle 
a recours aux cartes pour se 
protéger. Celles-ci sont classées 
en trois catégories : la premiere 
permet d'appeler des créatures 


qui frappent jusqu'à ce que la 
carte soit vidée de son énergie, 


la deuxiéme invoque des i 
monstres surpuissants qui por- 

tent une seule attaque destruc- РЕ 
trice avant de se retirer et la > % 
troisième fait apparaitre des 
streums qui se battent de facon 
totalement indépendante. Il est 
nécessaire d'avoir suffisamment 
de points de magie pour les 
invoquer, énergie que l'on trou- 
ve en récupérant les cristaux 
magiques laissés par les enne- 
mis aprés leur mort. A noter 
que les adversaires sont liés à 
un élément, ce qui permet de 
s'en débarrasser trés facilement 
si l'on emploie la bonne tac- 
tique. La belle Katia dis- 
pose de 30 cartes par 
mission, ce qui 
demande une 
bonne gestion de 


On admire de — — 
superbes illustrations 
lors des loading. 


ictivision - Nombre de joueurs : 1-2 


l'inventaire pour mener sa mis- 
sion à bien, car si par malheur 
notre amie se retrouve sans 
carte, il n'y aura d'autre solu- 
tion pour elle que de se retirer 
en pleine bataille et de recom- 
mencer la bataille à zéro. 
Prenez garde, donc. Le jeu 
regorge de cartes cachées à 
découvrir et la présence de 
lapothicaire Сига sert à 
l'échange, l'achat ou la duplica- 
tion des cartes. De quoi se faire 
une collection hors pair. Au 
niveau de l'intérét, on enchai- 
ne les nombreuses missions 
avec plaisir (bien que certaines 
soient lassantes) et il faut une 
petite dizaine d'heures pour en 
voir le bout. En ce qui concer- 
ne la réalisation technique, le 
constat est tout autre car le jeu 
est trés faiblard de ce point de 
vue-là. Les décors sont pauvres, 
la modélisation des persos est 
beaucoup trop simpliste et les 
couleurs ont tendance à étre 
ternes, ce qui est aberrant pour 
une machine aussi puissante 
que la GameCube. Mais la par- 
tie technique n'étant pas le cri- 
tére le plus primordial dans un 
soft, force est de constater que 
le plaisir de jeu est bel et bien 
présent, et c'est tout ce qui 
compte aprés tout. Au final et 
bien que ce ne soit pas le jeu 
de róle du siécle, ce premier 
essai sur la console de Big N est 
assez concluant et il devrait 
sürement plaire aux fans de 
RPG qui devaient commencer à 
sérieusement s'ennuyer... 


; O 


Les décors sont d'une pauvreté affligeante, la 
modélisation est des plus simplistes et les cou- 
leurs sont d'une tristesse sans nom. Seuls 
quelques effets graphiques parviennent à sor- 
tir du lot, mais en gros, c'est bien 

décevant pour une console 69 
‘comme la GameCube. ( 


TION 


De ce point de vue-ê, il n'y a pas grand- 
chose à reprocher car l'ensemble s'avère 
plus que correct. L'animation est fluide, les 
combats sont assez dynamiques et le tout 
se déroule sans le moindre ralen- 


tissement. Du bon travail, [ £1 


donc. 


ABILITE 


Les commandes sont intuitives, que ce soit 
dans les phases de recherche ou lors des 
combats, et les différents menus sont trés 
compréhensibles dans l'ensemble. Méme 


topo pour les caméras qui sont 


ajustables à tout moment 
grace au stick C. 


eJ 
L3 NDURANGE 


Les missions truffées d'énigmes qui vous 
attendent sont trés nombreuses, mais au 
bout d'un moment, elles finissent par toutes 
se ressembler Néanmoins, la durée de vie 
est satisfaisante car il faut 
compter une dizaine d'heures ( 78 
pour voir la fin du jeu. 


Sa 


L'un des points faibles du jeu. Les 
musiques ne sont pas mauvaises, mais 
elles manquent cruellement de variété, si 
bien qu'on serait tenté de couper le son 
lors des phases de combat. Quant 


aux bruitages, ils sont pas ( 70 


mal, sans plus. 
Un système de combat inno- 
vant 
Les possibilités offertes par les 
différentes cartes 
Enfin un RPG sur Cube 


Une réalisation technique 
bâclée 
Le jeu s'avère répétitif 


La musique des combats est 
soûlante 
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e ne les énigmes ne seront 


R d 
ous permettra 
cet ennemi VOUS P à résoudre, 


Achever т 
pas sombrer dans la folie. 


jamais très ardues 


Voila un cercle de 


at emplace- 


puissance avec $ 


ments pour des magies plus efficaces. 


ETERNAL DARKNESS 


Avertissement 


Avant de commencer ce test, nous nous devons de préciser qu aux Etats-Unis, Eternal Darkness a été classé " M ; œst-à-dire interdit a la vente 
aux moins de 17 ans. Lors de la sortie du jeu, en octobre, en France, la vente devrait être déconseillé aux moins de 16 ans. 


n préparation depuis quatre années maintenant, Eternal 
Darkness : Sanitys Requiem est enfin arrivé sur GameCube. À lori- 
gine, le titre aurait dû sortir sur Nintendo 64 mais avec lavancée 
du projet Dolphin, Nintendo et Silicon Knights (les développeurs) ont 
finalement décidé de porter le projet sur GameCube. Grand bien leur 
en a pris. Au fil des previews, nous avons vu Eternal Darkness évo- 
luer, saméliorer proposer de nouvelles expériences de jeu. Nous avions 
hâte d'y jouer. Allions-nous nous laisser emporter nous aussi par les 
ténèbres ? Voici huit pages riches en informations pour le découvrir. 
Sylla 


es consoles Nintendo 
n'ont pas l'habitude d'hé- 


berger des jeux réservés à 
Comme tous les jeux du genre, 


un public averti. Mais, déjà en 
mars dernier nous avions pu 
oublier un temps Luigi et 
Pikmin pour satisfaire notre soif 
de zombies en découvrant la 
version japonaise de Biohazard 
Rebirth qui sortira en France le 
13 septembre. Trois mois plus 
tard, presque jour pour jour, 
débarque donc cet Eternal 
Darkness tant attendu, et la 
comparaison entre les deux sur- 
vival-horror, malgré toutes les 
différences, semble inévitable. 


Eternal Darkness est d'abord un 
jeu oü l'ambiance est essentiel- 
le. C'est le lot des grands survi- 
val-horror que de proposer des 
intrigues palpitantes, teintées 
de fantastique, et souvent inspi- 
rées par les grands maitres de 
cette forme de littérature que 
furent, entre autres, Lovecraft 
ou Poe. Dans ce jeu, votre mis- 
sion ne sera pas évidente : il 
s'agira ni plus ni moins de sau- 
ver l'humanité des forces du 
Mal. Dans les premières 
minutes, après une introduc- 


tion qui vous dévoilera sans 
que vous vous en rendiez 
compte la plupart des éléments 
importants du jeu, vous incar- 
nerez la séduisante Alexandra 
Roivas, bien décidée à élucider 
le mystère de la mort de son 
grand-père, retrouvé en bouillie 
(cest le terme le plus appro- 
prié), la tête tranchée, dans son 
manoir. Vous évoluerez donc 
dans cette mystérieuse demeu- 
re, à la recherche d'indices. Rien 
de très original, en somme. 
Mais vous n'avez encore rien 
vu. 


VUE INeUIÉTANTS | 


Lun des très bons points d'Etermal Darkness, cst sa gestion des caméras. 
Celles-ci vous suivent automatiquement au cours de la partie et ne se 
contentent pas toujours d'être derrière vous. Elles sont en effet véritable- 
went dynamiques. Un savant mélange entre les survival à angle fixe et 


les jeux daventure. 


UN PLAISR 
PReGRESSIF 


Trés vite, Alex va en effet 
découvrir un tome de l'Eternal 
Darkness et, pendant tout le 
jeu, en lira des chapitres qui la 
plongeront dans différentes 
époques de l'histoire. Lors de 
ces retours dans le passé, vous 
incarnerez donc onze autres 
personnages différents qui, 
bien sür auront une histoire 
commune. Ils vont du légion- 
naire romain, Pious Agustus - en 
26 avant JC - à Edward Roivas, 
grand-pére d'Alex - en 1952. 
Peu à peu, l'intrigue va se 
nouer, les relations se préciser. 
Et vous vous rendrez compte de 
l'ampleur de la tâche que vous 
aurez à réaliser. Voilà un point 


pis 


très | important Eternal 
Darkness est un jeu qui s'appré- 
cie de plus en plus au fil des 
heures, pour finalement devenir 
formidable. Alors que Pious va 
étre l'ennemi du jeu (trés petite 
révélation), à la solde de la 
force maléfique, tous les autres 
personnages seront des élus 
tentant de lutter contre lui. Et 
finalement, ce sera à Alex, der- 
niére des élus, de sauver l'hu- 
manité dans un combat final 
trés attendu. On prend de plus 
en plus de plaisir à voir les évé- 
nements s'enchainer ; et, alors 
que tout semblait banal au 
début, on finit peu à peu capti- 
vé par toutes ces forces malé- 
fiques. Telle est la force des 

grands jeux. 


Au тйш de os dq zmbie vom pourrez vos on sortir ml Yt. Ud 


x. 


CETTE RE 


On note aussi des clins d'œil bienvenus à son ancêtre Alone in the Vark. 


Е а 
а 
This Item has been 


t 
repaired! 


de la Terre. 


Yincarmation du Mal se rapproche 


N'AYEZ PAS PEUR ! 
Trés vite vous allez donc être 
confronté au Mal. Comme dans 
tout bon survival-horror, vous 
aurez ainsi droit à une bonne 
dose de zombies et de monstres 
peu accueillants. Le Mal s'infil- 
trant sur Terre, ceux-ci devien- 
dront de plus en plus nombreux 
au fil du jeu : le pauvre person- 
nel du manoir en sait quelque 
chose. Pour lutter, vous aurez 
donc à votre disposition un 
nombre assez important 
d'armes, qui varieront bien sür 
en fonction de l'époque à 


L'HÉRITAGE DES SURVIVALS 


On ne peut que difficilement classer Eternal Darkness dans un genre défini. Si le jeu adopte pas mal des aspects des survivals, tels que Silent Hill ou 
Resident Evil, il ven a pas les limites et propose par exemple des contrôles et des combats plus simples, qui sapprochent plus du classique jeu daventure. 


laquelle se 
déroule l'action 
De simples 


épées avec 
Karim ou Ellia, un 
Tau Sot de 
chasse avec 
Edward, une 
mitraillette avec 


Michael, un fusil à 
pompe avec Alex. 
Chaque arme de 
inventaire sera en 
outre plus ou moins 
efficace selon les 


ennemis à affron- 
ter : rien ne vaut 
une téte de zom- 
bie coupée à 
кере ер аг 
exemple. Eternal 
Darkness exploi- 
te parfaitement 
la complexité de 
son intrigue et 
po finale- 
J ment un inventai- 
re plus proche 
d'un jeu d'aventu- 
re classique que 
/ d'un véritable sur- 
vival. Quoi qu'il 
en soit, c'est un 
véritable plaisir de 
naviguer entre les 
époques. 


Du cóté des actions de 
jeu aussi, méme si on 
retrouve quelques 
aspects des survivals, on 
assiste là encore à une 
dérive vers le genre des 
aventures classiques. En 
régle générale, les énigmes 
que vous aurez à résoudre 
seront trés simples, mais 
cela ne signifiera pas pour 
autant que vous mettrez 
peu de temps à les résoudre. 
Il vous faudra ainsi réaliser 
un grand nombre d'actions, 
traverser beaucoup de salles, 
affronter des armées d'enne- 
mis pour réussir à terminer le 
chapitre et pouvoir avancer 
dans l'aventure. Ainsi, malgré 
son apparente simplicité, 
Eternal Darkness s'en sort à 
nouveau trés bien. On pourra 


UNE AVENTURE RICHIE ET VARIEE 


Vous aurez lbccasion au cours du jeu d'incarner douze personnages différents. Chacun aura ses propres capacités : le pompier américain pourra courir plus 
longtemps que le vénérable chercheur sans sessouffler et sans devoir ralentir Ve plus, chaque personnage est bien ancré dans son époque et a a sa dis- 


positions les armes et les objets de son siècle. 


UN JEU BIEN FINI 


la présentation du jeu est très aboutie. Les séquences introduisant les cha- 
pitres font monter la tension, lentement. Ve nombreuses fois pendant les 
phases de jeu, les eut-scenes vous plongeront dans la folie. Tout cela contri- 
bue à créer une ambiance remarquable On regrettera juste les rares 
séquences en images de synthèse, un peu en-dessous du reste. 


rt, master. 


Vous vous retrouverez 


reprocher toutefois au jeu sa 
trop grande linéarité : même si 
vous aurez une carte à votre 
disposition, vous ne vous per- 
drez jamais. Les salles s'enchai- 
nent, tout simplement. 


UNE MANIABILITÉ 
AGGESSIBLE 


Mais cette linéarité n'est pas 
pénalisante. Les développeurs 
de Silicon Knights, déjà auteurs 
de Legacy of Kean, autre succès 
du genre sur PlayStation, ont 
ainsi diversifié l'aventure en 
multipliant les personnages. Et 
chacun posséde une maniabili- 
té propre. Homme ou femme, 
petit ou grand, maigre ou gros, 
chacun se déplace à sa facon, 
ce qui permet de plonger enco- 
re plus le joueur dans l'ambian- 
ce. En régle générale, il ny a 
pas grand-chose à redire sur la 
gestion des commandes, beau- 
coup plus intuitives que celles 
d'un survival classique comme 
Resident Evil - on se déplace 
dans la direction dans laquelle 
on veut aller. Il faut malgré tout 
parler des phases de combat. 


> 


p- 


= 
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En effet, méme si vous dispose- 
rez d'un lock vous permettant 
de cibler la partie dans laquelle 
vous souhaitez frapper (tête, 
buste ou bras), les combats 
manquent souvent d'intensité 
et restent la plupart du temps 
trop simplistes. C'est dommage, 
car il s'agit de l'un des rares 
points faibles du jeu. On aurait 
aimé, sur ce point-là, un peu 
plus de folie. 


SoYeNs Fous 
De la folie, ce n'est pourtant 
pas ce qu'il manque à Eternal 
Darkness. Votre personnage est 
en effet doté d'une jauge de 
santé mentale. Plus elle se vide- 
ra, plus la folie l'envahira, et 
plus des événements étranges 
auront tendance à se passer. 
Impossible de décrire toutes ces 
réactions imprévisibles, elles 
sont en trop grand nombre 
Quelques-unes malgré tout : 
entrer dans une pièce et avoir 
vingt zombies qui vous tom- 
bent dessus et se trouver immo- 
bilisé, consulter son inventaire 
et ne plus rien trouver, voir que 


5 me a laraignee géante que 


x d А Era 
Première (uer jest ans la cathédrale dAmiens pendant [a faites pale figu 


Armê seulement dun fusil, vous 


vous allez devoir affronter. 


toutes ses sauvegardes ont été 
effacées, contróler un zombie 
au lieu de son personnage, voir 
sa téte tomber par terre, mar- 
cher au plafond, rapetisser, ou 
grandir. Et finalement, un flash. 
Et tout redevient normal. Cette 
jauge de folie est une trouvaille 
excellente qui participe à l'am- 
biance parfaitement maitrisée 
d'Eternal Darkness. Elle baissera 
lorsque vous rencontrerez des 
ennemis et vous pourrez la faire 
remonter en achevant les 
то п ете а la 
maniére d'Onimusha (en 
appuyant sur B aprés les avoir 
mis à terreJ, ou en invoquant 
une magie réparatrice. 


idi, TW 


UN SYSTÈME DE 
MAGIE AGGROGHIELR 


Le système de magie est une 
révélation de la version définiti- 
ve. Silicon Knights a en effet 
longtemps su garder cet aspect 
du jeu secret. Les magies sont 
fondées sur trois couleurs : le 
rouge, le bleu et le vert. Au 
début de la partie, avec Pious, 
vous aurez à vous décider entre 
ces trois couleurs en choisissant 
un artefact, et ce choix détermi- 
nera la suite de l'aventure, si 
bien qu'il sera ainsi possible de 
finir le jeu trois fois successive- 
ment, avec les trois couleurs dif- 
férentes . Les magies sont fon- 
dées sur des cercles de puissan- 


SEULEMENT BON 


Niveau graphisme, on pouvait peut-être sattendre à mieux. On aurait fina- 
lement espéré que toutes les phases ressemblent aux derniers chapitres : 
grandioses. Malgré tout, comme la plupart du temps les personnages évo- 
luent dans de petits espaces fermés, on ne pouvait pas non plus sattendre 
à des exploits. Ces graphismes ne sont pas un handicap, ils sont tout juste - 


bons. Rien que ça. 


bk 


QUAND LA FOLIE - 
vous ENVAHIT | 


On attendait tous de voir ici à quoi сда allait bien pouvoir ressembler. 
Nous ravons pas été déçus. Les actions induites par la folie sont nom- 
breuses et toutes plus savoureuses les unes que les autres. Après quelques 
secondes, un flash vient vous rappeler quheureusement, tout cela ибан 
quhallucinations et que vous pouvez continuer votre aventure, la tête sur 
les épaules. Я 5 


ses = y ee 

ee " " 

flia est un personnage ares rapide et maniable. 
ia 


Беч 
Options | 


Votre inventaire sera 
les Personnages que у 


bien différent selon 
008 incarnerez, 


ce contenant un nombre défini 
de points [3, 5, 7) dans lesquels 
viendront. s'insérer des "runes" 
qu'il vous faudra décoder grace 
à des "codices" et des parche- 
mins. En alliant la rune de la 
protection et la rune de la zone, 
vous serez protégé par un 
champ de force. Plus. grand 
sera le cercle de puissance, et 
plus importante sera la magie, 
méme si vous mettrez plus de 
temps à l'invoquer. Ce systeme 
est d'une richesse étonnante, 
d'autant quune grande 

partie du jeu sera 
fondée sur l'opposi- 
tion entre les cou- 
leurs. Face à un 
monstre dévelop- 
pant un champ 
азе PONCE 
rouge, vous 
devrez attaquer 
avec du bleu en 
enchantant 
votre arme, par 
exemple. On 
découvre de 
nouvelles magies 
et on se prend 
peu à peu au jeu. 


TECHNIQUENENT 
CoNVENABLE 


Contrairement aux magies, s'il y 
a bien un point sur lequel les 
avis ne sont pas unanimes, c'est 
bien sur la technique, et sur les 
graphismes en particulier. 
Silicon Knights ne nous propose 
ni plus ni moins qu'un jeu dans 
la (bonne) moyenne de ce qui 
se fait actuellement dans le 
monde des 128 bits. Loin d'étre 


©. „ае 


Du Боп et du moins bon. Cela 
reste dans la moyenne. Malgré 
tout, l'ensemble est trés agréable. 


Alors quau début, on ne comprend pas grand-chose, on prend par la suite de plus en plus de plaisir à gérer les 
magies. Ce système est tout simplement génial. La séparation en trois couleurs est un excellent point, et vous pou- 
vez même créer vos propres magies en associant différentes "runes avant même den avoir trouvé le code. Il paraît 


que finir le jeu plusieurs fois permet dobtenir de nouvelles magies... 


laid ! C'est seulement souvent 
commun et, à de rares 
moments, magnifique (dans la 
cathédrale, par exemple, avec 
les effets de lumière traversant 
les vitraux). Malgré tout, le jeu 
est bien en 3D temps réel, alors 
que Resident Evil propose du 
pré-calculé. On est simplement 
un peu décu, car on aurait pu 
s'attendre, ici aussi, à l'excellen- 
ce. C'est simplement bon. On 
sent à l'évidence que le déve- 
loppement a commencé sur 
Nintendo 64 et a dü étre adap- 
té par la suite sur GameCube. À 
noter malgré tout, outre 
quelques bugs de collision lors 
des combats, que la modélisa- 
tion des personnages aurait pu 
faire preuve de plus de finesse. 


DE LA MUSIQUE POUR 
FRISSONNER 


Dans les autres secteurs tech- 
niques, le jeu est très bon. 
L'animation, tout d'abord, reste 
bloquée pendant tout le jeu à 
60 images par seconde. 


Pafgon 
(Power) 


Ensuite, on ne cessera jamais de 
louer la bande sonore et les 
bruitages d'Eternal Darkness, 
excellents. Tout s'adapte parfai- 
tement à l'action, et si vous dis- 
posez d'une installation capable 
de décoder le Dolby Prologic Il, 
vous n'avez pas fini d'avoir peur. 


Dans le noir, les mains crispées 
sur la manette, vous avancez 
dans un couloir inquiétant, 
votre jauge de folie est au plus 
mal, les angles de caméras sont 
insoutenables. Soudain, 
un bruit. Votre héros 
tourne la téte. Vous pré- 
parez des magies en rac- 
courci, enchantez votre 
arme. La porte s'ouvre. 
Des dizaines d'ennemis 
fondent sur vous. Vous 
vous débattez, mais il 
est déjà trop tard. 
Votre coeur s'emballe. 
Vous allez succomber. 
Et si tout cela n'était 
qu'un réve ? 


Pious s'énerve, le 


loin. 


Malgré ses quelques 
défauts, Eternal Darkness pro- 
pose une ambiance unique 
dans laquelle on ne peut que 
sombrer. Plus proche du jeu 
d'aventure, ce titre ne peut pas 
étre véritablement comparé à 
un Resident Evil. Il s'agit en fait 
d'une aventure unique, qui 
vous séduira pendant des 


heures. Sans aucun doute l'un 
des meilleurs jeux - si ce n'est le 
meilleur jeu - sorti sur Cube jus- 
qu'à présent. 


Combat final vest pas 


02:02:44 


Elle n'est jamais à la peine. Les 
héros ont de bons mouvements. 
On aurait aimé une plus grande 
diversité pour les ennemis. 


Trés simple d'accès. Le système de 
raccourci est bien pensé. Les com- 
bats, méme s'ils ne sont pas 
fameux, ne posent pas de pro- 


Une vingtaine d'heures pour 
l'aventure principale - en comp- 
tant les morts. Trois fois plus si 
vous voulez finir le jeu avec les 
trois couleurs. 


Excellent. Les bruitages sont nom- 
breux, les musiques collent à l'ac- 
tion, et certains thémes sont 


magnifiques. 


Une ambiance magnifique 


Une histoire bien ficelée 
Des musiques terribles 
Des magies géniales 


Un intérét progressif. 
Un trés bonne durée de vie 
La jauge de folie 


Des graphismes seulement 
bons 
Des combats répétitifs 


Les combats ont déçu certains joueurs : si la possibilité de choisir la zone à attaquer est une idée intéressante, 
ils sont souvent répétitifs et manquent d'intérêt. Heureusement, dans la dernière partie du jeu, on commence a 
devoir faire un usage intensif des magies, ce qui pimente un peu les affrontements. Il vous faudra ainsi penser à 
supprimer le bouclier rouge de lennemi avec une magie bleue avant de lattaquer. 
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Chaque mission 
vol 7 
quer des bongs, ТҮ 


JAMES Bono 007 


[ Pour le premier test en import d'Espio pour cible, en plein bouclage du numé- 

ro quatre de Gameplay 128, notre impression avait été assez mitigée Nous 
sortions a peine, nostalgiques, de la grande épopée de la Nintendo 64 et de ses 
deux first person shooter magnifiques signés Rare : Goldeneye et Perfect Dark. Un 
jeu honnète techniquement, mais hélas un peu trop mou. Après avoir fait et refait 


le jeu dans tous les sens en version officielle, notre opinion va pas vraiment chan- 
gé. Elle sest simplement affinée. 


Ves modes de jeu ne sont pas très nom- 
breux. 


ү. vous fournira des équipements indispensables 
avant chaque début de wission. 


d'exploiter sereinement 
sa licence James Bond, 
et sort donc un produit 
n'ayant rien à voir avec les 
films. Il s'agit d'une aventure 
imaginée de bout en 
bout par le stu- 
dio de  développe- 
ment, méme si l'on retrouve 
bien sür quelques scénes 
que les adeptes de James 
L Bond reconnaitront sans 
Li 


Sylla Es Arts continue 


mal. En quelques mots, 
l'agent secret plus trop 
secret doit lutter 
contre une 


se ec 
A 


EL ul 4 


tion internationale, 
Malprave, ayant déve- 
loppé une méthode de 
clonage humain, et qui 
projette de remplacer 
les huit chefs d'Etat des 
pays les plus puissants 
du monde par des 
clones à sa solde. Cette 
intrigue bien contem- 
poraine va ainsi mener 
James Bond dans 


ы, 


È Goldeneye ? 
Cela ne vous rappelle-til pas une scene de 


Dans Espion pour cible, vous ne vous contenterez pas denchainer linéaire- 
ment les couloirs. Même si de très brèves phases de recherche seront aussi 
disponibles, cst surtout du côté de la possibilité de conduire des véhicules 
que viendra la nouveauté. Vous vous retrouverez ainsi, au volant d'une 
mythique 085 à tirer avec des roquettes sur les voitures barrant votre 
route. Un peu plus, et on se croirait revenu dans Goldfinger. Un vrai régal. 


"| 


Un petit tir de lance-voquette ? 


douze niveaux différents. 


AU SERVICE SECRET 
DE SA MAJESTÉ 


Déjà, il faut signaler que cet 
Espion pour cible n'est pas un 
FPS (first person shooter) clas- 
sique à la Goldeneye, ne propo- 
sant que des phases de tir 
simples (on marche, on tire). Un 
grand effort a été ainsi porté sur 
la diversité du gameplay. Vous 
vous trouverez donc dans deux 
niveaux au volant d'une BMW 
Z8 ou d'une Aston Martin DB5. 


Dans d'autres niveaux, vous 
serez placé sur le toit d'une voi- 
ture et devrez abattre tous les 
ennemis sur votre chemin. Mais 
ce n'est pas tout. Les phases de 
jeu, elles aussi, seront remplies 
d'actions diverses à mener à 
bien grâce à une bonne dose 
de gadgets fournis par R. 


OPERATION T'ENNERRE 
Même si le jeu suit un scénario 
totalement inédit, Espion pour 
cible n'en demeure pas moins 
très fidèle à l'univers de l'agent 


Les Atouts DE JAMES 


Un grand nombre de gadgets vous sera fourni par R, qui a repris main- 
tenant la tête de la section 0, Votre téléphone sera l'une de vos princi- 
pales armes. Il contiendra ainsi um grappin, une télécommande ou encore 
un laser. Outre les désormais classiques voitures modifiées qui disposeront 
de roquettes, de lanceurs de fumée ou de missiles télécommandés, on trouv- 
vera aussi le Q-Jet, qui vous permettra de vous élever pendant un court 
instant dans les airs. 


Face à un hélicoptère avec cette 
chance. 


secret. Ainsi le téléphone multi- 

@ fonction, servant de télécom- 
Є mande, de laser ou de grappin, 
fait-il inévitablement penser aux 
gadgets entrevus dans Demain 
ne meurt jamais. Le QJet, per- 
mettant de s'élever quelques 
i instants dans les airs rappelle 
= pour sa part les meilleures 

scènes d'Opération Tonnerre. 

Mais les personnages eux aussi 

sont parfaitement dans le ton : 

à une méchante diabolique, un 
н homme de main sans merci, 
f des gardes en nombre, et des 


[ 


[em cone 


Vous pourrez diri 
PESE *z diriger la roquette à 


Faites attention a ne pas tirer sur les barils dessence. 


James, la classe en toute Occasion. 


Oa 


petite witraillete, vous vavez aucune 


alliées séduisantes. 


PERMIS DE TUER 
Les adeptes de James Bond 
évolueront donc avec un cer- 
tain plaisir dans les missions. 
Les autres pourront malgré tout 
apprécier un jeu riche et varié, 
méme si les modes de jeu ne 
sont pas trés nombreux. Outre 
les missions solo, on trouve seu- 
lement l'éternel mode multi- 


joueur jouable à quatre simul- 
tanément et aux niveaux forte- 
ment inspirés par Ouake III (rien 


Avec le. silenci 

l2UX, VOUS Vous infil- 
ferez plus facilement dang үн 
camp ennemi 


le 


que dans leur architecture 
confinée et dans le placement 
des armes et des munitions au 
sol, par exemple). Si vous 
n'avez pas vos amis 

sous la main, des 

bots sont aussi 

dispo- 

nibles, 


méme Q 
si leur 


configura- 

tion est moins riche que celle 
de Perfect Dark qui reste une 
référence dans ce domaine. 


"T'UER 
NEST PAS JOUER 


Le mode multijoueur souffre 
malgré tout des mémes défauts 
que le mode solo. On ressent 
ainsi souvent une certaine mol- 
lesse dans le jeu. Lors des mis- 
sions solo, vous aurez divers 
objectifs à remplir plus ou 
moins nombreux selon que 
vous choisissez le mode Agent 
de terrain, Agent ou Agent 00 
(tout comme dans Goldeneye), 
et les adversaires seront aussi 
plus coriaces selon votre rang. 
Mais le jeu ne devient intense 
qu'à de trop rares moments. 
On ne ressent pas la magie 
d'un Goldeneye. On se conten- 
te d'évoluer dans les niveaux, 
d'abattre les ennemis et d'utili- 
ser les gadgets. C'est cette peti- 
te touche de folie qui sépare un 
jeu honnéte d'un hit, et qui 
manque à Espion pour cible. 


RIEN QUE Pour 
Wes YEUX 


Car, techniquement encore, le 


007 a (биё à temps. 
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OH, JAMES 


James est irrésistible, on commence à le savoir. Vans le jeu, les déve- 
loppeurs lui ont donné une apparence à mi-chemin entre Pierce Brosnan 
et Timothy Dalton. Le résul- 
tat est si satisfaisant que 
les demoiselles rencontrées 
pendant la partie tombent 
toutes en amour devant le 
bel agent secret. Seule la 
méchante de service, 
Malprave, résistera aux 
charmes de 007 


jeu tient la route. Certes, il n'y a 
pas de grande amélioration 
graphique par rapport à la ver- 
sion tournant sur PlayStation 2, 
et pas de grosse différence non 
plus avec le titre Xbox. Les tex- 
tures restent assez simplistes et 
monotones, et on note simple- 
ment un meilleure animation 
dans les phases de conduite 
qui n'ont plus à souffrir de 
ralentissements. On regrettera 
aussi la faiblesse de l'intelligen- 
ce artificielle des ennemis, 

même en mode Agent 00. Ils 
n'ont pour ainsi dire que deux 

positions : foncer sur vous où 

se cacher derrière des caisses. 

C'est trop peu comparé à toute 

la finesse entrevue dans un 

Perfect Dark. 


MEURS UN 
AUTRE JOUR 


Face à ces ennemis, vous dis- 
poserez d'une grande variété 
d'armes. Sur ce point, EA est 
encore une nouvelle fois 
resté fidéle à l'univers de 
П 007. C'est sérieux, sobre et 
Voila ce dont sera bientòt capable votre portable ' efficace. La jouabilité, 
quant à elle, posera dans 
un premier temps 
quelques soucis aux habi- 
tués de la Nintendo 64. II 
ج‎ Ta 5 те faudra en effet un certain. 
= temps pour vous familia- 
riser au maniement du 
Stick C. Et si cela vous 
paraîtra délicat pen- 
dant quelques instants, 
ne vous y trompez pas : 
tous les prochains jeux 
de ce genre sur 
GameCube adopteront 
une jouabilité similaire. 
ll en va de méme sur 
Xbox ou sur 
PlayStation 2. Ce 
stick, a droite, vous 
permettra donc de 
faire des déplace- 


ae MONTRE AL SOMMET 


EDEN 
è es À 
poursuites en voitures sont tres jouissive 


On admire de Superbes illustrat lons lors des load ing 


о votre première wission Sera 


Chaque niveau contiendra un nombre donné dactions spéciales de James 
Bond à réaliser qui vous permettront dobtenir plus de points en fin de 
niveau et, de ce fait, de débloquer des bonus cachés (comme le pistolet dor 
- ou le lance-roquettes par exemple). Lorsque vous réaliserez ces actions de 
Bond, un signe en haut 
à gauche apparaîtra, et 
vous entendrez retentir 
le thème principal de 
| James Bond. Au bout 
d'un moment, la répéti- 
tion de ces quelques 
notes à chaque fois que 
lon fait un pas dans un 
niveau devient dailleurs 
un peu lassante et 
énervante. 


de la libérer. 


ments latéraux ou de viser. 
Pratique pour atteindre des 
cibles en hauteur. Le tir se fait 
avec R. X et Y servent au saut et 
à l'accroupissement, A et B aux 
actions. Enfin, la croix multidi- 
rectionnelle servira, si vous y 
parvenez, au changement d'ar- 
me. Elle est en effet peu pra- 
tique, et vous vous emmélerez 
souvent les pinceaux entre vos 
multiples armes et gadgets. 


LE MeNDE 
NE SUFFIT PAS 


Finalement, cet Espion pour 
cible donne une impression 
d'inachevé. Les bons points (un 
univers parfaitement recompo- 
sé, une intrigue solide), alter- 
nent avec les mauvais (une IA 
défaillante, des niveaux trop 
simplistes). I| s'agit d'un bon 
jeu, mais qui ne vous comblera 
pas comme avaient pu le faire 
Goldeneye et Perfect Dark sur 
Nintendo 64. Malgré tout, si 
vous venez de vous acheter la 
console, il s'agira sans aucun 
doute d'un titre qui vous satis- 
fera cet été. Sachez malgré tout 
que le jeu peut se finir en mode 
Agent en moins d'une petite 
journée, pour peu que vous 
maitrisiez correctement les 
déplacements de votre joueur. 
Mais si vous voulez amasser 
toutes les médailles en mode 
Agent 00 et découvrir tous les 
secrets de James Bond, il vous 
faudra quelques longues 
heures de plus. 


Electronic Arts - Nombre de joueurs : 1-4 


Aucune amélioration par rap- 
port à la version PlayStation 2. 
Nous sommes donc dans la norme 
des titres 128 bits multi plate- 
forme. 


Quelques trés rares ralentisse- 
ments subsistent. On regrette 
aussi la pauvreté des mouvements 
des ennemis. Sinon, le reste ne 
pose aucun probléme. 


Elle nécessitera un petit temps 


d'adaptation, mais une fois maitri- 
sée, elle permet une bonne ges- 
tion du jeu, méme si le change- 
ment d'arme n'est pas au 

point. 


Vous serez guidé par M tout au 
long de la partie. Et méme si les 
niveaux ont une difficulté progres- 
sive, le jeu reste toujours acces- 


Les thémes traditionnels de James 
Bond sont un véritable régal. On 

sera simplement un peu lassé par 
un bruitage récurrent qui revient. 

à chaque fois que vous 

effectuez une action 

spéciale. 


L'univers de James Bond 
La variété des actions 
Une technique honnéte 


L'ambiance sonore 


Les missions trop simplistes 
LIA des ennemis 

Trop peu d'options en multi- 
joueur 

Les actions de James Bond ! 


ҮП 


GAMEPLAYS 


Britney laisse son charme agir dès 


Attention, ca va bientôt démarrer ! 


la jaquette. 


[| Fan ultime de Britney Spears (la place de fan numé- 
ro un se jouant entre Kali et moi), je me suis jeté sur la 
version Game Boy Advance de son jeu, Britneys Vance Beat. 
Votre rôle sera de rentrer les manips affichées à l'écran 
en rythme afin de permettra à la belle Britney de réali- 
ser les chorégraphies des clips correspondant aux 9 mor- 
ceaux proposés par le soft : un gameplay emprunté aux 
nombreux jeux de ce type faisant fureur aux Etats-Unis et 


surtout au Japon. Allez Britney, danse pour nous ! 
Pop S.O.AP 


‘est vêtu de mon tee- 
С « Britney Forever » 
d et du jean à paillettes 

roses que j'ai emprunté à 
== Sylla. que j'entame le test de 
MS Britneys Dance Beat. Apres 
| avoir consulté le booklet tout 
| en couleurs et admiré le mini- 
mini-poster promotionnel offert 
Cette salle 3 avec le jeu, je switche ma 
mode He Ede: t décor dy console et... « tombe direct » sur 
Ver pour débl US faudra ache- l'écran de jeu particulièrement 

oquer le mode Concert, flashy. Je me lance tout d'abord 
dans le mode Practice, histoire 
de me familiariser avec le game- 
play du jeu. Comment dire... 
Cela ne pose pas trop de pro- 
blèmes étant donné que l'on 
me demande d'appuyer sur A à 
intervalles similaires pendant 
les trois quarts du morceau 
«Hit Me Baby One More Time». 
Je tiens à préciser que cela se 
passe en difficulté normale, je 
n'ai pas osé mettre le jeu en 
mode simple, celui-ci devant 
é ncore plus rébarbatif. La 
ite de се еш est 


Les tests à consulter... 


Lécran Start est d'inspiration disco. 


ritney $ Dance Beat 


| 


La présence d'une séquence vidéo sur 
GBA est une belle surprise. 


quelque peu corsée par son exi- 
gence en termes de pourcen- 
tages de réussite. Il vous faudra 
souvent dépasser les 9096 et sur- 
tout enchainer pas mal de 
« Greats » pour passer au mor- 
ceau suivant. Chaque fois que 
vous parviendrez à débloquer 
un nouveau morceau, vous 
obtiendrez une photographie de 
Britney Spears consultable dans 
son « Tour Book », ou parfois une 
photo libérant un « Puzzle ». Les 
développeurs ont effectivement 
placé un mode « Puzzle » n'ayant 
rien à voir avec le principe de 
base du jeu mais faisant office de 
goodie et rallongeant la durée 
de vie du jeu qui en a cruelle- 
ment besoin. Jugez plutót ! Cinq 
morceaux dont Hit Me Baby 
One More Time, Oops I Did it 
Again et Overprotected en 
mode Practice dans un décor ; 


| 


= 


Ре 


* Lintérét du JE On ne peut pas faire plus simple ! 
de coutume, exa- C'est peut-être méme là que le bât 
té. Un crayon de blesse. 


et de toute façon 


80 E 


LAPHIISMES 


Britney n'est pas trop mal rendue 


mais, pour le reste, les décors E. 
sont quasiment toujours les boy 
mémes. $28 


unique, vous reprenez les cinq 
mémes morceaux en mode tera d'entrer des touches en rafa- 
Concert dans un décor de nou- le mais aussi des combinaisons 
veau unique, ajoutez à cela les entre A ou B et une 

quatre puzzles « huit pièces » et direction. Un 


Le gameplay est vraiment trop 
simple et répétitif. Tout comme les 


cen sera fini du mode « Un replay vous per- 4 a | chansons d'ailleurs ! 

joueur ». J'aime autant vous pré- mettra de visua- 1 + 

venir de suite, ce jeu ne s'adresse liser votre per- | y 45 

pas aux fans de Dance Dance, formance et sur- cd | 

Bust a Groove et autres Space tout la chorégra- p M {| 

Channel 5 mais bien aux fans de phie de Britney \y à $ rl 1 i 5 
la star américaine. Car il faut en car cela est diffici- 4 NE da " -— P 1 
être un pour écouter dix fois d'af- le en pleine par- i МЕ S Mei “IL 1) 


а (Od Ап сп fe Gore dl 
son qualité Midi, ce qui vous arri- étant fixé sur le 


On aime ou on n'aime pas. Le 


rendu est correct sans étre trans- PAS: 
vera peut-être en mode Hard petit cadran et sur cendant ! 
même si celui-ci n'est pas particu- а flèche le parcou- — M 
lièrement difficile pour les habi- rant. Vous pourrez Ё ror du Mode Concert. ео $ 
tués du genre. Ce mode nécessi- affronter un(e) de Voici le décor y ps 


9 a D- DE VIE А 
ANGEMENT DE MODE + с E 


plus d'intérét au bout d'une dizai- 
ne d'heures. Reste le Deux 
joueurs et le mode Puzzle pour 
les nostalgiques du Rubicks 


Cube. 4e 


Un goodie pour les fans de 
P Britney. 


La durée de vie. 


La simplicité. 
Le manque de variété des 
décors. 


La similarité des modes de 
jeu. 


le « passage » de la star numéro un de la chanson actuelle sur console 
devrait, si les ventes sont conséquentes, lancer une mode vidéoludique. Comme 
tout marche aux Etats-Unis selon le principe de la concurrence féroce, il ne 
serait pas surprenant de voir surgir d'ici peu les Christina Aguilera, Shakeera 
et autres consœurs sur vos consoles préférées. Espérons que l'intérêt de jeu 
sera un peu plus grand que pour ce Britweys Dance Beat. 


Certains ennemis sont récurrents à la série. 


tures surnaturelles ! 


e jeu a été produit par le 
К du fantastique 

Symphony of the Night 
sorti sur PS One, ce qui est un 
sacré gage de qualité, et le 
design magnifique du soft (les 
arts sont terribles) est dü à 
Ayami Kojima, à ne pas 
confondre avec Hideo... Une 
entreprise vouée à la réussi- 
te, donc. l'histoire se dérou- 
le en l'an de grâce 1748 et 
vous place dans la peau 
d'un descendant de la 
famille des légendaires 
Simon et Richter Belmont, 
le jeune Juste. Son but 
sera de délivrer son amie 
d'enfance Lydie 
Elranger, et il aura 
pour allié un autre de 
ses amis d'enfance, 
Maxim Kirshine. 
Inutile de vous dire 
que la confronta- 
tion avec le prin- 
ce des vam- 


& = 


Cest ce qui sappelle un coup de poing fulgurant ! 


Ca $ { | 4 V й hift. of Midnight $un 


KC Avis aux joueurs old school, les tueurs de vam- 

pires sont de retour ! Après avoir cassé du 
monstre assoiffé de sang dans le précédent opus, 
Castlevania : Circle of Moon, voilà que Konami remet 
le couvert une seconde fois en sortant cette nouvelle 
mouture intitulée Concerto of Midnight Sun. Ce qui vest 
pas pour nous déplaire, ma foi ! Alors parez-vous d'un 
collier de gousses dail, munissez-vous de votre pieu le 
plus pointu et partez pourchasser ces horribles créa- 


JUL 


pires sera inévitable... Dans la 
grande tradition des jeux de la 
série, le titre est mi-plate-forme 
mi-aventure, avec un tas 


d'items dif- 


Ly a aussi des ИМ 


férents à récupérer et des 
niveaux immenses  truffés 
d'obstacles et de passages 
secrets en tout genre. Bien 
entendu, l'arme de prédi- 
lection du jeu est toujours 


faire tourner dans tous 
les sens comme dans 
Castlevania IV, mais il est éga- 
lement possible de s'emparer 
d'un tas d'armes différentes 
comme les élixirs, les dagues, 
les croix boomerang... ainsi 
que d'associer son arsenal à 
différents sortiléges (ce systè- 
me de pouvoirs n'est plus géré 
avec des cartes mais avec des 
grimoires magiques). Ce qui 

sert à lancer des attaques 
E spéciales trés puis- 

santes. Mais il fau- 
* dra apprendre à 

ne pas trop en 


eaux qui se déroulent en Gi 


le fouet, que l'on peut Й 


Points, 


officielle parce 
tous les textes 


Cest vraiment superbe on tous 


1 vaut mieux att 


42 


La carte du jeu que vous pouvez consulter à 
tout moment. 


érieur. 


endre la version 
que pour le moment 
sont en japonais, 


Les effets graphiques sont somp- 


tueux. 


abuser car ces dernières 
consomment des cœurs qui 
sont en quantité limitée (on en 
obtient en tuant certains enne- 
mis ou en brisant les lustres). 
Heureusement, et pour faciliter 
votre progression, vous pour- 
rez compter sur des points de 
sauvegarde salvateurs qui sont 
disséminés un peu partout 
dans cet univers immense, ce 
qui peut s'avérer parfois vrai- 
ment crucial, avant un combat 
contre un boss par exemple. 
La réalisation technique est 
encore plus soignée que dans 
le précédent opus, avec des 
graphismes plus. fouillés, des 
couleurs plus chaleureuses, 
mais surtout une bien 
meilleure luminosité 
de l'écran qui rend 
l'action beaucoup 

р [US 
VA visible. 


M 


N 


Le fouet est toujours de la partie. 


Lanimation est du même aca- 
bit, avec une meilleure décom- 
position des mouvements, des 
effets de zoom et de rotation 
hyper-fluides ainsi que l'absen- 
ce totale de ralentissements, et 
ce malgré la taille gargan- 
tuesque de certains sprites. 
Chapeau bas, messieurs de 
chez Konami ! Le gameplay est 
dans la lignée du précédent, 
autant vous dire que les 
adeptes ne vont pas étre 
dépaysés ; quant aux autres, ils 
découvriront des commandes 
trés intuitives, couplées à une 
gestion des sauts et des colli- 
sions exemplaires, ce qui prou- 
ve le savoir-faire de la firme en 
terme de jouabilité. La palette 
de mouvements est assez sem- 
blable à celle de l'ancien 
(double saut, bond vertical), 


e de joueurs : 1 


mais la principale nouveauté 
vient du dash que l'on effectue 
avec les boutons L et R et qui 
se révéle trés utile lors des 
combats contre les boss 
Quant à l'ambiance sonore, 
que dire si ce n'est qu'elle est 
magique ! Pour ce qui est de la 
durée de vie, elle est somme 
toute correcte, comptez envi 
ron sept heures pour terminer 
le jeu à fond (sans compter 
que le jeu contient trois fins 
différentes). En bref, vous allez 
en avoir pour votre argent. Au 
final, ce nouveau Castlevania 
est bel et bien la bombe 
ludique qu'on attendait. Il fait 
partie des titres indispensables 
de la GBA et ne pas l'acheter 
relève du crime parfait 
Vivement quil sorte en 
Europe ! 


ARMÊ JUSaU AUX DENTS 


La chasse aux vampires étant un exercice plus que périlleux, il est nécessaire de posséder 
un arsenal digne de ce nom pour se lancer dans laventure. Outre le fouet qui est lar- 

me de base, vous pourrez récupérer des élixirs deau bénite, des croix boomerang ou 
> encore des dagues, mais vous pourrez aussi vous servir de vos poings en apprenant 
© des enchaînements dignes des meilleurs jeux de tape. l| est aussi possible de com- 
biner son armement à des sortilèges, ce qui sert à lancer des attaques spéciales 
meurtrières. Pour finir, sachez que toutes ces attaques utilisent des cœurs, il 
faudra done éviter le gaspillage. 


RISE EN MAIN 


Comme il est de coutume dans la 
saga, la prise en main est exem- 
plaire. La gestion des sauts est 
hyper-précise et la configuration 
des touches est très bien pen- 

sée. Nickel, donc. 93 


RAPHISMES 7 


Les décors et les sprites sonttrès | 
détaillés, les couleurs chatoyantes 
et les effets graphiques sont 
déments avec un mode 7 utilisé à 
la perfection et le problème 

de contraste de l'ancien 5 
qui a été corrigé. 9! 


г . 


Toute personne normalement 


constituée devrait se jeter dans 
l'aventure avec plaisir, alors à 
moins d'étre totalement réfractaire 
au genre, vous n'allez pas 

vous ennuyer une seule 


seconde, croyez-moi. 94 


AD «м 2 


Le charme des musiques des 
Castlevania n'est plus à démon- 
trer, avec des thèmes gothiques 
hyper-rythmés et une qualité 
sonore trés bonne pour 

une console portable. 95 


Le jeu est d'une durée de vie 
acceptable, avec pas loin de dix 
heures pour en venir à bout. On 
compte aussi d'autres persos 
jouables, ce qui change 

pas mal le gameplay. 91 


Une aventure passi passionnante 
Une réalisation technique 
du tonnerre 

Une jouabilité exemplaire 


telles 
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On aurait aimé une durée 
de vie un peu plus consé- 
quente 


Les musiques sont mor- 


N 
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GAMEPLAYE 


Une présentation assez sobre mais qui a au 
woins le mérite d'être claire. 


M Alors là, ca rigole plus. On m a demandé de tester FILA 
Decathlon sur GBA à woi, le grand champion du bourrinage de bou- 
tons. Le maître incontesté du sacrifice de phalanges après avoir battu 
un record. Le seul homme à courir le 100 mètres en 7 secondes 46. 
| Ayatollah of Rock-n-Rollah loups, non, celui-là, st pas moi... Vésolé 
Chris). Seul petit souci, on we demande de le tester sur MA conso- 
le... Sniff, je taimais bien ma petite GBA. Mais bon, dans la vie 
faut faire des sacrifices, jespère que le jeu en vaut la chandelle... 


Syko 


Les tests à consulter ... 


ui 
Q- jamais joué à 
rack and Field sur 


PlayStation ? Ou à des jeux de 
catch sur Super Nintendo ? Un 
peu plus dur maintenant, qui 
parmi vous s'est essayé à l'an- 
сёге, Track'n'Field 2 sur NES ? 
Précurseur du bourrinage de 
boutons, ce titre vous propo- 
sait de passer plusieurs 
épreuves, un peu comme les 
| Jeux Olympiques d'été. 
Ahhhh, j'en ai passé des 
heures à faire brüler mes 


| BUE S e suene quy M TS doigts à force de frottements 
РЕГ... 2 D. MS, д, х sur les boutons de mes 
re a E. б Р 
AL vous ^ dere E f a at f gi diverses manettes... 
à 


5 =, à 
gérer vos : gy 2 Jusqu'alors, une seule 
douceur puis rogus IL - ——— Hez console manquait à 
monter en puissance afin de = l'appel des athlètes 


passer une barre digne de Mn virtuels. La GBA nous 
x j ‘hui, grâce a 
Bubka. = propose aujourd'hui, g 
Sun Ee THO, un titre de décathlon 


les épreuves mêlant deux barres extrémement bien réalisé mais 


Sont prati inj 
pe pratiquement Ijouables sur [а 


Choisissez Vs 8 ER 
Pays et = 
dans le décathlon. р 


- lassant. Je pourrais m'arréter 
là, mais je vais développer un 
peu (sinon mon rédac' chef va 
gueuler...]. 
м THO est trés fort quand il s'agit 
de faire des jeux de catch, par 
» ^ contre, pour le reste, ils ont 
' plutôt du mal... Ce FILA 
Dee сат о n en 
est une bonne: illustration. 
Graphiquement ‘très impres- 
sionnant, les joueurs ont été 
motion capturés (pas par 
Marie-Jo, puisqu'elle s'est 
enfuie le jour de la motion 
capture) et bougent à mer- 
veille. La foule est elle aussi 
bien rendue et vibre bien au 
rythme de vos exploits. Autant 
vous dire qu'avec moi, ils n'ont 
pas beaucoup vibré... En effet, 
moi qui ai, comme je l'ai déjà 
écrit plus haut, couru le 100 
mètres dans Track'n'Field en 7 
secondes 46, il m'a été ici 
impossible de rattraper mes 


Editeur : 


F. 


adversaires. Soit j'ai vieilli, 
soit la difficulté est bien trop 
mal dosée. Un bon conseil, 
passez du temps dans la partie 
«Practice» du jeu si vous ne 
voulez. pas vous planter à 
toutes les épreuves. Ces der- 
niéres sont au nombre de dix : 
100. métres, saut en longueur, 
lancer de poids, saut en hau- 
teur, 400 mètres, 110 mètres 
haies, lancer du disque, saut à 
la perche, lancer du javelot et 
1500 mètres. De quoi brûler 
un bon paquet de calories. En 
plus, ne vous attendez pas à 
devoir alterner bourrinage et 
subtilité, comme c'est souvent 
le cas dans ce genre de softs. 
Non, ici c'est QUE du bourri- 
nage. Quand on voit le résul- 
tat, on se dit que soit les déve- 
loppeurs de chez THO sont de 
bons gros Texans sauvages éle- 
vés à la biére, soit ils ont volon- 
tairement voulu nous pondre 
un titre injouable. Matraquer 
les boutons le plus rapidement 
possible n'est en effet carré- 
ment pas adapté à une petite 
console comme la GBA. On ne 
veut pas abimer sa console 
alors on ne sy donne pas à 
fond et les adversaires ne par- 
donnent pas. Du coup, on 
finit bon dernier dans toutes 


marrant. Heureusement, 
mode quatre joueurs en link 


permet de vous mesurer à de | 
vrais humains et rééquilibre un 


peu la balance. Le seul souci, 
c'est qu'il vous faudra une car- 
touche par joueur et, franche- 
ment, faut déjà étre maso pour 
acheter un jeu développé dans 
le but de détruire votre conso- 


le, alors 4 ! 
Vous pensiez avoir entendu le 
pire sur ce jeu, attendez la fin : 
les épreuves se jouent contre 3 
adversaires et si, durant le 100 
mètres, vous courez ensemble, 
vous devrez attendre votre 
tour dans les autres épreuves. 
Seulement voilà, on est obligé 
de se taper un message pour 
chaque essai de chaque autre 
participant nous demandant si 
on veut regarder leur perfor- 
mance. Bien relou trés rapide- 
ment, ce dernier détail finira 
d'enterrer ce titre auprès du 
commun des mortels. Les 


dieux, eux, pourraient appré- 
cier un minimum. 


arrivée vest plus ‘es 
un effort. 
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RISE EN MAIN 


OK, les commandes sont simples, 
mais le seul fait de maltraiter votre 
GBA va vous saouler plus vite 
qu'un nouvel épisode du Loft. 


60 


RAPHISME 


Les personnages bougent bien, la 
motion capture est vraiment bien 
exploitée. De plus, la foule est 
bien réalisée et les couleurs bien 


choisies. 

Le bourrinage de boutons est 
totalement inadapté pour une 
console portable, et vos perfor- 
mances s'en ressentiront. Ne pas 


pouvoir finir premier est 
très frustrant. 


=? 


22 


Le nombre de voix digitalisées est 
impressionnant et donne une 
sorte de vie à un titre ma foi bien 


terne. 
75 
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Alors là, c'est votre choix, comme 
dirait Evelyne. Soit vous accrochez 
et vous ferez tout pour battre les 
records, soit vous utilisez cette car- 
touche comme cale-pied... 


C'est carrément bien fait 
Plein d'épreuves 
A quatre, c'est terrible ! 


J'ai mal aux doigts... 
t j'ai pas gagné 

d'épreuves 

Maniabilité inadaptée 
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la pluie et la terre ne font pas bon ménage 
question tenue de route. 


Le clipping est géré intelligemment et utilise le 
brouillard. 


WB La série V-Rally existe depuis 1998. Quatre ans déjà que les développeurs nous pondent des infamies de 

gameplay, vulgaires bouillies de pixels de surcroît. Bon, si vous voulez, pour faire simple, les V-Rally cst 
plutôt bidon. Enfin « c'était », comme dans : c'était, mais ce west plus, grace a la petite portable de Nintendo 
et au génie de deux développeurs cachés. Alors on monte sur le siège du copilote on attache sa ceinture et 


&st parti ! 


és que l'on allume la peti- 
D: console de 
M. Nintendo, on se dit : 

% « Oulah... ». En effet, la pseudo- 
mélodie qui nous accueille 
Erud i maugure rien de bon. Entre 
p Amiga et techno des années 
. 80, on est pris d'une soudaine 
= panique. Encore un V-Rally 
i raté... Eh ben en fait, non. Pas 
du tout, méme. Et si je vous 
disais que celui-ci est en fait le 
meilleur de la série ? 


ARAIN 


les conditions climat: = 
climatiques 
VOUS compliquer la tache, Pn 


Les decors sont simples, mais super peaux. 


Arrivé sur les menus, on oublie 
vite fait la platitude de la ‘zik 
d'intro et on constate quelque 
chose de surprenant : les 
menus sont en VRAIE 3D ! Voici 
donc une grande premiére 
dans l'histoire des consoles por- 
tables, on oublie le mode 7, 
cher à la Super Nintendo, place 
à la 3D. Pour peu, on passerait 
méme des 


Syko 
heures rien qu'à naviguer dans 
les différents modes, s'il n'y 
avait pas cette foutue date de 
bouclage du mag’ à respecter 
pour nous hâter le train. Parmi 
ces modes, on compte la 
Carrière, la Course contre la 
montre et le Passage de licence. 
Ce dernier vous permettra de 
débloquer des nouveaux cir- 

cuits dans le 


soncepteur : Atari - Nombre de joueurs diia 


Les voitures 
bien faites, 


by 
d 


la France. Petit détail, vous ne 
commencerez pas systématique- 
ment par le méme pays à 
chaque fois que vous débuterez 
une carriére. 
Avant de vous lancer dans la 
course, plusieurs options s'of- 
frent à vous. Des infos sur le cir- 
cuit, les conditions climatiques 
et la possibilité de régler votre 
caisse dans le moindre détail 
vous mettront un peu plus 
dans l'ambiance. Ne négligez 
pas ce dernier facteur, car les 
voitures de V-Rally semblent 
plus fragiles que le set de por- 
celaine de ma tante. Chaque 
réparation vous demandera 
un certain temps et vous ne 
disposerez que de 50 minutes 
toutes les deux « spéciales ». 
Pendant la course, vous verrez 
l'état de votre voiture se dégra- 
der symbolisé à droite de 
l'écran par une série d'icónes 
vertes devenant de plus en plus 
rouges jusqu'à devenir noires. 
Attention donc à ne pas laisser 
une partie de la voiture trop 
s'endommager, vous pourriez le 
regretter. 
Cóté graphismes, vous serez ser- 
vis. C'est plus beau que le pre- 
mier V-Rally sur PS One (c'est 
pas bien difficile, en méme 
temps...). Pour peu, on se croi- 
rait devant Sega Rally (sur 
Saturn). V-Rally lui emprunte 
déjà son excellente maniabilité. 
Oui, vous avez bien lu, la 
maniabilité est enfin réussie 
dans un V-Rally ! Niveau son, on 
n'est pas en reste puisque les 
bruitages sont nerveux et réa- 
listes. 


Conduite intérieure, [a dus ! 


tention à we pas tomber dans Te raw 
mode Contre la montre. Mais ne 
vous méprenez pas, vous n'au- 
rez pas à zigzaguer entre un 
paquet de poteaux comme 
dans GT, mais plutót à réaliser 
de simples séries de courses 
contre trois adversaires. 
- Concernant le mode Carrière, 
vous n'aurez au départ le choix 
qu'entre deux bolides, à vous 
de vous la jouer suffisamment 
pour récupérer les huit véhi- 
cules cachés. Parmi eux, on 
comptera les Renault Clio, 
Volkswagen Polo, Ford Focus 
RS, Lancer Evo 7, Subaru 
Impreza 2001, Peugeot 206, 
Citroén Saxo, Fiat Punto, Opel 
I Corsa et Citroën Xsara. 
# Les circuits seront tantôt des 
« spéciales », tantôt des 
,  * Rally Cross » fermés. V- 
Ш Rally 3 vous propose de 
concourir dans sept pays : 


le Kenya, l'Allemagne, la 
Suède, Іа Finlande, le 
J Portugal, la Grande-Bretagne et 


RISE EN MAIN 


Etonnamment bonne pour un V- 
Rally, on prend un réel plaisir à 
manier sa caisse, que ce soit en 
dérapage ou en finesse. Les bou- 
tons de la GBA sont bien 

utilisés. 92 


A 
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Alors là, chapeau ! C'est une ріёсе 
de maitre. Quand on sait que les 

développeurs ont préparé ce titre 
en secret, on se dit que le boulot, 


ça paye ! 
92 
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Les développeurs, Guillaume 
Dubail et Fernando Velez, n'en 
sont pas à leur coup d'essai et 
savent nous proposer des titres au 
fun digne de ce nom. 

$5 


~ 
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Mis à part la vieille mélodie d'in- 
tro, on a droit à de bonnes 
phases de son. De plus, les brui- 
tages des voitures sont réussis. 


88 


Huit voitures à débloquer, cinq 
tournois à compléter... Que vous 
faut-il de plus ? Finissez-le et on 
en reparle. 


$ 


Les bugs de collision 
Jai plus qu’a jeter mes 
anciennes cartouches.. 


95 


De la pure 3D 
Des vraies voitures 
Maniabilité excellente 


` BAF 


i Batman peut être fier, puisque ce sont déjà deux titres en 
c) l'honneur du justicier noctambule qui font leur apparition 
sur GameCube. Ainsi en attendant le futur Dark 


Tomorrow de Kemco, voici Batman Vengeance, inspiré de 

la fameuse série animée de la Warner. En plus d'être le 
x premier titre dédié à un super-héros d se manifester sur 
| la console, le titre d'Ubi Soft a en mains quelques atouts 
^» qui devraient satisfaire les fans du héros. Ces derniers 
"4h sont-ils aussi gâtés que les «arachnophiles» ? Verdict. 


GRAPHISMES 
superbes 


ANIMATION 


excellente 


MANIABRLITÉ 
moyenne 


trés bonne 


Sen 
très bon 


Tout comme Spiderman, et 
contrairement au prochain Dark 
Tomorrow, Batman Vengeance 
n'est qu'une adaptation 
«détournée» de la bande dessi- 
née, puisque le jeu est d'abord 
inspiré du dessin animé (lui- 
méme inspiré de la BD, c'est 
bon, vous suivez ?). Ce dernier 
étant assez réussi, les puristes 
du justicier à la cape devraient 
apprécier ce titre, qui garde 
dans l'ensemble l'ambiance 
sombre et le style gothique qui 
caractérisent l'univers du héros. 
En revanche, le style gra- 
phique trés proche de la série 
permet au titre d'Ubi de sédui- 
re une audience plus large. 
Comme dans Spiderman, plu- 
sieurs ennemis jurés du héros 
entrent en scène et leur modé- 
lisation est extrémement fidéle 
à l'anime. En fait, le graphisme 
dans son ensemble retranscrit 
à la perfection 


Malgré toute sa 
bonne volonté, elle 
ne fait pas vrai- 
ment le poids. 


On peut déjà suppo- 
ser que Poison lvy 
vest pas loin... 


Parce que Batman rest pas quune armoire a glace : un peu de 
recherche... 


l'esprit et l'ambiance des rues 
de Gotham. Ainsi, sans étre 
aussi complexe et détaillé que 
dans Spiderman (ce qui est 
logique, puisque la source est 
un dessin animé et non un 
film), le visuel s'avére tout aussi 
fidèle à l'original, sinon plus 
(mais c'est dû au style méme de 
Gotham, plus marquant que 
celui de New York). La bande- 
son s'en sort également très 
bien, avec des musiques tout à 
fait dans le ton (les sons sont 
quant à eux plus discrets). Le 
jeu possède tout de méme un 
défaut majeur : la maniabilité. 
Se battre et utiliser les nom- 
breux gadgets de Batman ne 
pose pas de difficulté et s'avére 
méme des plus plaisants. En 
revanche, dans les phases 
aériennes, voire pendant les 
sauts, c'est beaucoup plus 
hasardeux, en partie à cause 
d'un systéme de caméra pas 
assez au point. Au final, Batman 
Vengeance est un bon produit, 
méme si pour l'instant les fans 
de l'homme-araignée sont un 
peu mieux lotis. 


d ® 
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Le film cartonne au box-office... Et le jeu aussi ! Ce n'est 
guere étonnant, et c'est bien la raison pour laquelle les 
éditeurs s'arrachent ce genre de licence... Est-ce justifié ? 
Les fans de l'homme-araignée ont-ils été dignement servis 
sur leur GameCube, ou ont-ils plutôt intérêt à changer 
d'idole ? En tout cas, les développeurs de Treyarch ne se 
sont pas contentés d'adapter le long-métrage de Sam 
Raimi, ils ont également apporté d ce Spiderman quelques 
bonus d l'attention des connaisseurs. Voyons donc le 


résultat. 


Spider-Man sur GameCube n'est 
pas une adaptation directe de la 
bande dessinée, puisqu'elle suit 
la trame du film. Néanmoins, ce 
dernier étant fidèle à l'esprit et 
au scénario d'origine, les per- 
sonnalités et l'ambiance que 
l'on retrouve dans le jeu corres 
pondent tout à fait à ce que 
sont en droit d'attendre les fans 
du superhéros. l'intrigue du 
film a méme été 

légèrement modi- 
fiée, pour incorpo- 
rer quelques 

+ ennemis 
^ célèbres de 
l'homme-arai- 

7 gnée. On 
- retrouve donc 

4 avec plaisir 
_ quelques 


P^. 


„оа тра 
thiques (c'est para- 
doxal, non ?), 
retranscrites avec fidéli- 
^  ; té sans pour autant 
+ contraster avec le style 
donné par le film. On ne 
peut donc que féliciter: 
Treyarch sur ce point. 
Le titre en lui-même est un pur 
jeu d'action, dans la lignée des 
précédentes apparitions du 
héros sur PS One et Dreamcast. 
La réalisation est excellente, 


Dans certaines 


avec notamment une ville de 
New York qui donne envie de se 
balader à travers les gratte-ciel 
juste pour le plaisir des yeux. 
L'animation est exemplaire, et 
Spider-Man apparait ici plus vrai 
que nature. La musique colle 
bien à l'action, sans étre toute- 
fois aussi présente que dans le 
film, et c'est bien dommage. Le 
principal défaut reste la caméra, 
qui tarde souvent à se reposi- 
tionner correctement. 


wissions, la discrétion sera 


9 


de wise. 


la toile pourra également s 
Heureusement, ce petit viser quelques réparations u 


problème est surmontable et, 


dans le pire des cas, il suffit 
d'appuyer sur un bouton du 
pad pour tout remettre en 


ordre. La difficulté est bien 
dosée, amenant le joueur à tirer 
parti des diverses capacités de 
son héros aux moments oppor- 
tuns, conservant ainsi l'esprit 
d'origine. Bref, Spider-Man est 
une réussite, susceptible de 
ravir les fans comme les autres ! 

Fab 


SPIDERA AN 


бш ы Sans das la 
agréable de se bala 


ye 3831 


façon la plus 
ii ar mes 


= N 
ervir à impro- 
gentes, 


GRAPHISMES 
superbes 


ANIMATION 


excellente 


MANIABILITE 
bonne 


trés bonne 


bon 


MANIAG RAGERS ADVANCE 


Conception : Konami - Distribution : Konami 
Genre : deux roues - Nombre de joueurs : 1-4 


Maniac Racers Advance (nom 
européen de Motocross Maniacs 
Advance) est la séquelle GBA du 
bon vieux Motocross Maniacs 
d'antan de la Game Boy. Le prin- 
cipe est rigoureusement le 
méme, à savoir un jeu en 2D à 
scrolling vertical ой il faut faire le 
tour des circuits le plus vite pos- 
sible. La principale nouveauté 


vient de l'apport d'items à la 
Mario Kart qu'il faut récupérer 
en chemin et qui permettent de 
ralentir les concurrents (missiles, 
mines] ou bien de bénéficier 
d'avantages (invincibilité, vitesse 


accrue) pendant un court ins- 
tant. Lors des circuits, il faut 
constamment surveiller son 


réservoir d'essence, car si ce der- 
nier devient complète- 
ment vide, c'est le 
Game Over assuré. Il 
faut donc récolter les 
barils de carburant dis- 
séminés dans les par- 
cours pour pallier à ce 


petit probléme. Autre 


II faut utiliser les turbos au bon moment afin de décoller très trés haut. 


NeTE : 


point crucial, celui de 
la Nitro. Elle permet de 
développer des accélé- 
rations monstrueuses 
qui se révèlent très 


utiles pour décoller lors d'un 
saut ou pour dépasser ses 
concurrents au dernier moment. 
Tout comme pour le carburant, il 
faut récupérer les lettres N pour 
faire le plein de turbo. La réalisa- 
tion technique du soft est cor- 
recte, avec des décors assez 
détaillés et trés colorés et des 
sprites mignons à croquer. 
L'animation va à fond la caisse et 
est exempte de ralentissements. 
La prise en main est trés bonne, 
et il suffit d'y jouer une dizaine 
de minutes pour bien maitriser 
le jeu. La durée de vie est hon- 
néte, avec six coupes, classées 
dans un ordre croissant de diffi- 
culté, à remporter et quelques 
persos cachés à débloquer. Sans 
compter la présence d'un mode 
4 joueurs trés fun. Au final, MRA 
estun titre qui n'atteint peut-étre 
pas des sommets, mais qui n'en 
demeure pas moins sympa- 
thique à jouer. 

JUL 


£s TTE TTE A 
petit tour dans lespace... 


On trouve également un niveau aux couleurs de Noël. 


TEXTE 


LEGENDS 


oF WRESTLING 


Conception : Acclaim Entertainment - Distribution : Acclaim 
Genre : catch - Nombre de joueurs : 1-4 


Je suis navré, mais trop c'est 
trop ! J'ai beau étre un fan abso- 
lu de catch américain, je ne 
peux cautionner une telle nulli- 
té. C'est dommage, car l'idée de 
proposer un jeu mettant en 
scéne les anciennes stars qui 
ont fait la gloire de la WWF ou 
de la WCW était tout 
bonnement géniale. 


Malheureusement, le pire est à 


venir... La modélisation des cat- 
cheurs est des plus ridicules, 
nous donnant l'impression de 
voir évoluer des bibendums sur 
le ring. Les animations sont 
dans le méme ton, avec des 
mouvements ridicules qui sont 
dans l'ensemble beaucoup trop 
raides, le tout épaulé par des 
bruitages risibles qui ne font 
qu'accentuer le coté marrant 
ES тштен” 
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Jimmy «Superfly» Snuka a toujours 
aimé les acrobaties ! 


NOTE - 


ES 
Abilities 


su D ; 
£ 


des combats. Pour étre hon- 
néte, on a plus l'impression 
d'assister à un sketch qu'à un 
vrai match de cette discipli- 
ne, qui se veut spectaculaire 
avant tout. Le gameplay est 
tout aussi minable, avec un 
panels de prises plus que 
limité et des temps de réac- 
tions bizarres, qui font que 
les catcheurs ne réagissent 
pas toujours quand on le 
souhaite, ce qui se révéle vrai- 
ment génant. Cóté modes de 
jeu, c'est assez classique, avec 
des matchs en simple, en équi- 
pe, un mode carriére et un tour- 


-49 % 


Voici une création originale signée Junior : l'homme-string.. 


L'entrée du Hitman Bret Hart. 


noi où il faut conquérir le titre 
de champion. On trouve aussi 
un éditeur de catcheur qui vous 
permettra de créer l'athléte de 
vos réves. Alors voilà, j'ai beau 
faire de mon mieux 
et chercher à fond, 
je ne vois aucun 
intérét à posséder 
cette catastrophe en 
puissance. Et pour- 
tant, Dieu sait que je 
kiffe à mort ce diver- 
tissement sportif... 
JUL 
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Comme le temps passe vite ! Les grandes 
vacances sont déjà arrivées, ce qui fait que vous allez pou- 
voir vous éclater à fond sur vos consoles durant cet été. C'est pour- 
quoi la rubrique Tips s'est mise à jour pour vous proposer les meilleures 
astuces de tout un tas de jeux sortis ces derniers temps. J'espére que ces 
quatre pages sauront pleinement vous satisfaire et, en attendant, je vous sou- 


haite de passer de trés bonnes vacances sous le soleil. Alors rendez-vous à la 


rentrée pour de prochaines aventures ! 


3 
à m -. T 
ay = tips francais 
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Mode Attraction 

Choppez les huit timbres puis allez parler à Woody Woodpecker 
qui se trouve près du globe. Sélectionnez le Magic Show quand 
vous lui parlez. Laissez finir les crédits, puis retournez à l'écran 
titre. L'option pour le mode Attraction sera alors disponible. 


Mode Nuit 
Finissez toutes les attractions et le soleil se couchera. 


Points faciles 
Regardez de façon répétée le Waterworld Show pour obtenir 
100 points à chaque fois. 


Argent facile 
Marchez autour du parc, ramassez les ordures et balancez-les 
n'importe où. 


GASTLEVANIA : GoNGERTO oF 
MIONIcHFT SUN (СВА) 


Pour obtenir le Rush Boss Mode 
Finissez le jeu avec n'importe quelle fin. 


Pour jouer avec Maxim 


Pour jouer en niveau trés difficile 


Pour jouer avec Maxim dans le Rush Boss Mode 


Pour obtenir le Sound Test 
Terminez le jeu avec la vraie fin. 


Finissez le jeu une fois puis recommencez une nouvelle partie en entrant le nom MAXIM. 


Finissez le jeu une fois puis recommencez une nouvelle partie en entrant le nom HARDGAME. 


Maintenez enfoncées L et R quand vous choisissez le niveau de difficulté pour que Maxim remplace Juste. 


z tips américains 


y 


Pour débloquer le niveau supplémentaire 

Lorsque vous aurez fini le jeu à 100 96 (toutes les gemmes et 
toutes les reliques d'or), retournez dans le jeu et battez le boss 
final une seconde fois pour obtenir un niveau inédit oü se trou- 
ve le monstre qui-vous poursuit. Finissez ce dernier et vous 
obtiendrez la note de 101 96. 


z tips japonais 


Pour courir à toute vitesse 

Il suffit de terminer le jeu pour obtenir le pouvoir de courir plus 
vite. Il suffira ensuite de maintenir la touche L enfoncée pour 
enclencher le turbo. 


Pour obtenir le double saut 
Il faut vaincre N.Gin durant le stage du boss du deuxième 
étage. 


Pour gagner la Super Belly Flop 
Récupérez tous les objets du jeu pour recevoir le Super Belly 
Flop. 


Tornado Spin 
Il faut battre Tiny durant le stage du boss du troisième étage. 


SPIDER-MAN : THE Movie (NGG) 


Recommencer un niveau 
Lorsque vous aurez terminé un niveau, il est possible de le 
recommencer en passant par le menu Level Warp. 


Débloquer les nouveaux personnages 

Peter Parker 

Il faut finir une fois le jeu en mode Facile. 
è 

Alex Ross Spider-Man 

Il faut finir le jeu une fois en mode Normal. 


Spider-Man catcheur 
Terminez une fois le jeu en mode Facile. 


Le Bouffon Vert 

Il faut d'abord entrer le code ARACHNID pour tout débloquer et 
démarrer une nouvelle partie. Choisissez ensuite le mode 
Superheros puis quittez le jeu. Entrez ensuite dans.le menu 
Spécial et sélectionnez le dernier choix de l'option de sélection 
des niveaux, vous assisterez alors à la fin du jeu. Allez ensuite 
dans la boutique secréte, vous trouverez une option permettant 
de jouer avec le Bouffon Vert. 

Débloquer le Pinhead Bowling 

11 faut obtenir 10 000 points en mode Story pour débloquer ce 
mode dans l'entrainement. 


Débloquer les différents films 

Le film Special Vulture 

Il faut obtenir 20 000 points en mode Story pour 
débloquer ce film dans la galerie." 


Le film du Shocker 
Il faut obtenir 30 000 points en mode Story pour 
débloquer ce film dans la galerie. 

* 
Le film du bouffon vert 
Terminez le jeu une fois en mode Hero pour ... 
débloquer ce film dans la galerie. 


Le film du bouffon jaune 

Terminez le jeu en mode Zero pour déblo- 
quer ce film X mettant en scène notre 

ami Kyo... 


Pour avoir de la toile d'arai- 
gnée à l'infini 

ЇЇ faut obtenir 50 000 points en 
mode story pour avoir de la 
toile d'araignée illimitée. 


Pour affronter 
Bonesaw 

Il faut vaincre 60 
ennemis dans l'en- 
trainement au.com- 
bat. 


Cheat Codes 

Entrez ces différents codes dans le 
menu Cheat de la section Special 
pour bénéficier de tas de bonus. 


Pour tout débloquer 
Entrez ARACHNID dans le menu 
Cheat. 


Pour jouer avec Captain 
Stacey . 


Entrez CAPTAINSTACEY dans le menu Cheat. 


Super Coolant 

Entrez CHILLOUT dans le menu Cheat. 
Pour jouer en mode Matrix 

Entrez DODGETHIS dans le menu Cheat. 


Pour jouer en veste de Goblin 

Entrez FREAKOUT dans le menu Cheat. 
Pour jouer avec Mary Jane 

Entrez GIRLNEXTDOOR dans le menu Cheat. 


Pour jouer avec des grosses tétes 
Entrez GOESTOYOURHEAD dans le menu Cheat. 


Pour obtenir des niveaux d'entrainement bonus 
Entrez HEADEXPLODY dans le menu Cheat. 


Pour jouer avec le Shocker 
Entrez HERMANSCHULTZ dans le menu Cheat. 


Pour avoir accès à tous les niveaux 
Entrez IMIARMAS dans le menu Cheat. 


Pour que les ennemis aient des grosses tétes 
Entrez JOELSPEANUTS dans.le menu Cheat. ~ 


Pour jouer avec Knuckles the Thug 
Entrez KNUCKLES dans le menu Cheat. 


Pour obtenir toutes les commandes de combat 
Entrez KOALA dans le menu Cheat. A 


Pour avoir de la toile d'araignée illimi- 
tée 

Entrez ORGANICWEBBING dans le menu 
Cheat. 


Pour jouer avec un policier 
Entrez REALHERO dans le menu Cheat. 


Pour passer au niveau suivant 
Entrez ROMITAS dans le menu Cheat. 
Faites ensuite Pause durant le jeu puis 

sélectionnez l'option Niveau;suivant. 


Pour jouer avec le scientifique 
Entrez SERUM dans le menu 
Cheat. 


Petite araignée 
Entrez SPIDERBYTE dans le 
menu Cheat. 


Pour jouer avec l'oncle 
Ben 
Entrez STICKYRICE dans le menu 
Cheat. 


Pour jouer avec Thug 
Entrez THUGSRUS dans le menu Cheat. 


Pour jouer en mode à la pre- 
miére personne 
Entrez UNDERTHEMASK dans le menu Cheat. 


t 


Pour débloquer le mode Story Edit 
Il faut finir le jeu avec tous les personnages par défaut pour 
débloquer ce mode qui permet d'écrire et de sauvegarder sa 
propre histoire. 


Pour jouer avec Sieghart 
Il faut finir le jeu en mode Story avec Go pour que ce person- 
nage devienne jouable en mode Free et Versus. 


Pour jouer avec King 
Il faut finir le jeu en mode story avec Haru pour que ce per- 
sonnage devienne jouable en mode Free et Versus. 


Pour jouer avec Poosya 
Il faut finir le jeu en mode Story avec Elie pour que се person- 
nage devienne jouable en mode Free et Versus. 


Pour jouer avec Gale 
Il faut finir le jeu en mode Story avec Shuda pour que ce per- 
sonnage devienne jouable en mode Free et Versus. 


Pour jouer avec Aniki 
Il faut finir le jeu en mode Story avec Musica pour que ce per- 
sonnage devienne jouable en mode Free et Versus. 


Pour débloquer le mode Dangerous 
Zombie 

Il suffit de venir à bout du jeu avec Jill ou Chris 
pour débloquer ce mode. 


Pour débloquer le mode Ennemis invi- 
sibles ү, 
Il faut terminer le jeu deux fois avec Jill ou 
Chris pour débloquer ce mode. 


Pour gagner divers bonus 
Terminez le jeu en mode Ennemis invi- 
sibles en moins de cinq heures. 


Pour obtenir les nouvelles tenues 
Lorsque vous aurez fini le jeu avec Chris 
ou Jill, vous obtiendrez une clé qu'il fau- 
dra utiliser dans les toilettes pour changer 


de tenue. 


Pour obtenir le lance-roquettes 

Il faut terminer le jeu avec Jill ou Chris en 
moins de trois heures pour gagner cette 
arme surpuissante. 


Pour débloquer le mode Real 

Survivor 

Il faut finir le jeu avec Jill ou Chris. Dans ce 
mode, les coffres ne communiquent pas entre 
eux, ce qui fait que vous ne pourrez pas 
reprendre un objet que vous auriez déposé dans 
une malle précédemment. 


Pour obtenir la Samurai Edge 
Il faut finir le jeu avec Chris ou Jill en moins de cinq 
heures. 


Mode Beach Ball 
Faites la manipulation suivante à l'écran principal : R, Droite, 
Droite, Bas, Y, X pour débloquer le mode Beach Ball. 


Mode Big Head 
Faites la manipulation suivante à l'écran principal : №, L, Haut, 
Haut, Y, Y pour avoir accés au mode Big Head. 


KiNc oF FicHrrers Ex (GBA) 


Débloquer Geese Howard 
Finissez le jeu avec la team Garou 
Densetsu (Fatal Fury) pour que 
Geese soit disponible. 


Débloquer lori Yagami 
Finissez le jeu avec la team hero 
et lori sera alors disponible. 


Débloquer les extra stri- 
kers 

Pour que K', Maxima et 
Vanessa soient disponibles, 
finissez le jeu avec n'im- 
porte quelle équipe, ils 
apparaitront alors au fond 
de l'écran de sélection 

des personnages. 


Débloquer l'extra 
striker Ryuji 
Yamazaki 

Finissez le mode Solo 


avec Ryo au niveau 
de difficulté Very 
Hard pour que ce 
perso archi-classe 
fasse son apparition 
à l'écran de sélection 
des extra strikers. 


Pour passer au niveau suivant 

Mettez en pause, maintenez L +R puis faites A, B, A, A, B, В„В, 
A. Si la manipulation a bien réussie, vous entendrez alors un 
son, et vous passerez alors au niveau suivant. A noter que vous 
atterrirez dans un niveau bonus si vous effectuez cette manip 
dans.le premier stage. 


Pour débloquer toutes les armes et toutes les clés 
Mettez en pause, maintenez L + R puis faites A, B, B, A, A, A, A, 
A. Un son se fera alors entendre si vous réussissez la manip. A 
vous toutes les armes et toutes les clés, ainsi que le plein 
d'énergie et de munitions. 


Pour obtenir le God Mode 

Mettez en pause, maintenez L + R puis faites A, A, B, A, A, A, 
A, A. Un son retentira si vous y étes parvenu. Vous serez alors 
invincible ! 


LEGENDS oF WRESTLING (NGG) 


Pour débloquer tous les cat- ira 
| cheurs LE 3 

Faites Haut, Haut, Bas, Bas, Gauche, 

Droite, Gauche, Droite, Y, Y, X durant le 

menu principal pour obtenir toutes ces 

anciennes stars du ring. 


Pour débloquer le Stade Century 
Il faut terminer le mode «Road to International Cup», 
vous débloquerez alors ce stade dès votre première vic- 
toire en World Cup. 


Pour débloquer le FC Sonic 
Il faut accumuler 20 points en mode Ranking. Cette 
équipe, constituée de persos tirés de l'univers de 

Sonic, vous lancera alors un défi, qu'il vous faudra 
réussir si vous souhaitez qu'elle devienne jouable. 


Pour débloquer le Yukichan United 

Il faut accumuler 30 points en mode Ranking. 
Cette team vous lancera alors un défi. Battez- 
la pour qu'elle soit sélectionnable. 


Pour débloquer le Stade Velvet 
Terminez le mode «Road to International 
Cup» pour avoir accés à ce stade. 


Pour perdre à tous les coups 
Il suffit de prendre l'équipe de France Il! 


GAUNTLET DARK LEcAcY (NGC) DE: 


Pour que le chevalier ait un costume d'arts martiaux 
Il faut entrer RIZ721 à la place de son nom. 


Pour que le magicien se transforme en alien 
Il faut entrer SKY100 à la place de son nom. 


Pour que le guerrier se change en orc 
Il faut entrer MTN200 à la place de son nom. 


Pour que le bouffon ait des smileys E 
Il faut entrer STX222 à la place de son nom. 


Pour que le chevalier se change en serveuse Í 
Il faut entrer KAO292 à la place de son nom. 


Pour que le chevalier soit en habit noir avec une cape 
Il faut entrer DARTHC à la place de son nom. 


Pour que le chevalier se change en ninja 
Il faut entrer TAK118 à la place de son nom. 


Pour que la valkyrie se change en faucheuse 
Il faut entrer TWN300 à la place de son nom. 
Pour gagner 10 000 pièces d'or par niveau 

Il faut entrer 10000K à la place de son nom. 

Pour avoir toujours 9 potions et clés 

Il faut entrer ALLFUL à la place de son nom. 


Я 


Pour lancer plus vite 
Il faut entrer QCKSHT à la place de.son nom. 


Ennemis rétrécis et croissance illimitée 
Il faut entrer DELTAI à la place de son nom. 


Pour avoir du turbo à l'infini 
Il faut entrer PURPLE à la place de son nom. 


Vision rayon X illimitée - 
Il faut entrer PEEKIN:à la place de son nom. 


Pour étre invisible à l'infini ` 
Il faut entrer 000000 à la place de son nom. 


Pour avoir un pouvoir de résurrection illimité 
Il faut entrer 1ANGEL à la place de son nom. 


Pour avoir le triple tir illimité à 
Il faut entrer MENAGE à la place de son nom. 


Pour avoir le supershot illimité 
Il faut entrer SSHOTS à la place de son nom. 


Pour que le poulet Pojo soit illimité 
Il faut entrer EGG911 à la place de son nom. 
Il faut entrer REFLEX à la place de son nom. 


Pour courir plus vite 
Il faut entrer XSPEED à la place de son nom. 


Pour étre invincible 
Il faut entrer INVULN à la place de son пот. 


DE SYLLA 


1 : Eternal Darkness : Sanitys 
Requiem 

: Super Smash Bros Melee 
: Biohazard Rebirth. 

: Star Wars : Rogue Leader 
occer Slam 


СВА СВА 
1 Super Mario World 2 1 Star Wars : : Castlevania : Harmony of 
2 Golden Sun 2 BioHazard Dissonance 
3 Mario Kart Super Circuit 3 Pikmin 2 : Tactics Ogre 
4 Castlevania : Circle of the : Spider-man 
Moon 4 : Sonic Advance 
ic Advance / Super Mario World 
6 Wario Land 4 per Smash Bros Melee 6 : Golden Sun 


Na BRON, 


7 KOF Ex Blood 8 James Bond : Espion pour Breath of Fire Il 
8 Super Mario Advance Cible Advance Wars 

9 Advance Wars 9 Extreme G3 Crash Bandicoot 
10 Captain Tsubasa 10 SSX Tricky 0 : Wario Land 4 


SNES NINTENDO 64 


1 Zelda : A Link to the Past 1 Zelda : Ocarina of Time ; : Zelda : A Link to tl 
2 Super Mario World 2 Mario 64 


: Ocarina of Time 
Dark 


2 : Super Mario Kart 
3 Street Fighter 2 3 Mario Kart 64 3: Eu Fantasy VI Majoras Mask 
4 Super Mario Kart 4 Goldeneye 007 4 : Yoshis Island 
5 Super Soccer 5 Perfect Dai 5 : Donkey Kong Co: 


TO? 


1 : Advance Wars 1 : Star Wars : Rogue Leader 


GAMEGUBE 


SNES 


1 : Golden Sun 1 : Super Smash Bros Melee : Sonic Advance 2 : SSX Tricky 
2 : Mario Kart Super Circuit 2 : Pikmin : Golden Sun 3 : Eternal Darkness : Sanity's 
C '* 3:Advance Wars 3 : Starfox Adventures 4 : Castlevania : Harmony of 
4 4: ic Advance 4 : Star Wars : Rogue Leader Dissonance 
oS Í 5: Super Mario World 2 he Lege 5 : Super Mario Advance 
` 6: Crash Bandicoot 6 : Luigis Mansion 6 : Super Mario World 2 dy Roar : Primal Fury 
tC» 7 : Wario Land 4 7 : Sonic Adventure 2 7 : Wario Land 4 TE zard Rebirth 
8: berman Tournament 8 : Resident Evil Rebirth 8 : Breath of Fire Il En Bond : Espion pour 
(1; 9 : Castlevania : Circle... 9 : Super Mario Sunshine 9 : Magical Vacation Cil 
1 oom Advance 10 : Wave Race : Blue Storm 10 : Tactics Ogre 
© 


1: Zelda: А Link to the Past 1 : Zelda : Ocarina of Time 1 Final Fantasy V 
2 : Super Mario Kart 2 : Zelda : Majoras Mask : Super Mario All Stars 1 
E 3 : Super Mario World 3 : Perfect Dark | : Donkey Kong Country 2 2: 
4 : Final Fantasy VI 4 : Mario Kart 64 : Zelda : A Link to the Past 3: 
5 : Yoshis Island 5 : Super Smash Bros : Tetris Battle 4 : Ogre Battle 64 
E ; 5 : 1080 Snowboarding 


Vous POUVEZ BIEN SUR FARE ÉVOLUER LE ТӨР DES LECTEURS EN 
CONTINUANT DE NOUS ENVOYER PAR ÉGRIT LA LISTE DE VOS JEUX PRÉFÉRÉS. 
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JUN 
28 Les Royaumes perdus Activision RPG 
JuuerT 
02 Hidden Invasion Swing Action/aventure 
04 SSX Tricky Electronic Arts Sport 
25 Worms Blast Ubi Soft Entertainment Action/réflexion 
26 Smuggler's Run : Warzones Take Two Interactive Course 
NC Spyhunter Course 
NC Toxic Grind Aventure/action 
NC ZooCube Acclaim Réflexion 
Aoo 
30 Capcom vs. SNK 2 EO Capcom Combat 
SEPTEMBRE 
13 Resident Evil Capcom Aventure/action 
27 Kelly Slater's Pro Surfer Activision Sport 
NC Die Hard : Vendetta Fox Interactive Action 
NC Jimmy Neutron : un garcon génial Action 
NC Red Card Soccer Sport 
NC Star Wars : The Clone Wars Action 
IC Réflexion 
NC TimeSplitters 2 FPS 
NC Turok Evolution: Acclaim FPS 
NC X-Men : Next Dimension Activision Combat 
JuueT 
01 Zidane Football Generation Cryo Interactive Simulation 
05 Duke Nukem Advance Take Two FPS 
05 Top Gun Titus. Combat 
19 Stuart Little 2 Activision Plate-forme 
NC Medabots Type A : Metabee Bam ! Entertainment Action 
NC Medabots Type A : Rokusho Bam ! Entertainment Action 
NC Pinball Challenge Deluxe Ubi Soft Action 
NC The Three Stooges Metro 3D Action 
NC Tiger Woods PGA Tour Destination Software Sport 
NC Wolfenstein 3D Bam ! Entertainment FPS 
NC ZooCube Acclaim Réflexion 
Acor 
12 Agassi Tennis Generation Cryo Interactive Sport 
30 Mat Hoffman's Pro BMX 2 Activision Sport 
NC Boulder Dash EX Kemco Action/réflexion 
NC The King of Fighters EX : Neo Blood Marvelous Entertainment Combat 
NC Worms World Party Ubi Soft Stratégie 
SEPTEMBRE 
01 Sheep Empire Interactive | Action 
27 Kelly Slater's Pro Surfer Activision. Sport 
NC Evolution Worlds Ubi Soft RPG 
NC Guilty Gear X Advance Edition Sammy Combat 
NC Hey Arnold ! The Movie THQ Plate-forme 
NC Moto Racer Advance Ubi Soft Course 
NC Scooby-Doo The Movie THO Plate-forme 
NC Speedball 2 : Brutal Deluxe Wanadoo Sport 
NC Spirit THO Aventure/action 
NC Wizardry Summoner Natsume 
NC Worms Blast Ubi Soft Action/réflexion 
NC X-Men : Next Dimension Activision Combat 


Digimon est une série qui a été 
ressentie (non sans raison) 
comme une réponse du berger 
à la bergére, de Bandai à 
Nintendo aprés la «création» de 
ses Pokémon. Bandai est pour- 
tant le créateur des Tamagotchi, 
ces petits animaux virtuels en 
forme d'œufs qui ont eu leur 
heure de gloire il y a quelques 
années et sont à l'origine de la 
passion des Japonais pour l'éle- 
vage de monstres virtuels. Leurs 
descendants sont ces monstres 
digitaux : les Digimon. Mais le 


succés des Digimon au Japon 
est resté loin derrière celui des 
monstres de poche de Nintendo 


la part du lion sur le marché du 
Monster RPG et, plus important, 
la primauté dans le coeur des 
enfants. La popularité de la sou- 
ris électrique jaune (Pikachu 
pour les intimes) est assez indé- 
niable et le cri du numéro 25 est 
connu mondialement. Si 
Digimon existe toujours c'est 
pour deux raisons : parce que 
Pokémon marche toujours et 
parce que Haim Saban, le mil- 
lionnaire d'origine francaise qui 
dirige l'empire éponyme (sa 
société gére, entre autres, le 
réseau Fox Kids) a autant le sens 
des affaires que l'esprit revan- 
chard. En effet, c'est à Saban 
que l'on a proposé Pokémon en 


premier (série qu'il a refusé 
d'acheter sur le conseil pas si 
avisé que cela d'un de ses ex- 
employés] et le succés de la 
série aprés son achat par 4Kids 
est resté en travers de la gorge 
de celui qui a fait le succès de 
Goldorak en France (entre 
autres). L'achat un peu précipité 
de Digimon ne s'est pas révélé 
pour autant Un mauvais inves- 
tissement et le succès mondial 
de la série est en grande partie 
responsable du retour des séries 
japonaises sur les petits écrans 
de France et des USA (celui-ci 
avait bien entendu été amorcé 
par Pokémon]. Ce  succés 
semble ne pas se démentir et si 
celui de Digimon est surtout 
significatif aux USA et en 
Allemagne, il est malgré tout 
mondial. Ainsi, alors qu'on note 
une incapacité de Pokémon à 
ratisser large et à conserver ses 
fans aprés un certain àge, 
Digimon semble pouvoir garder 
l'intérêt du spectateur bien au- 
delà des 8-12 ans qui consti- 
tuent le cceur de cible. Ce suc- 
cès est explicable pour deux rai- 
sons principales : le scénario et 
le graphisme sont plus recher- 
chés que ceux de son concur- 
rent direct, et Digimon est 
constitué de quatre séries met- 
tant en scène des héros et des 


monstres différents, ce qui 
empéche le public de s'ennuyer 
et renouvelle l'intérét en estom- 


pant l'impression de série à ral- 
longe. 


BicINeN FRONTIER 
Digimon Frontier est le nom de 
cette quatriéme saison. Elle est 
diffusée actuellement au Japon 
et met en scène cinq héros qui 
utilisent des cartes (comme dans 
le troisième volet non encore 
diffusé en France : Digimon 
Tamers), non pas pour invoquer 
des monstres mais pour se 
fondre dans une armure 
Digimon (un peu comme dans 
les séries de sentai dont sont 
extraites les scénes d'action de 
Power Rangers). Ils seront bien 
sür aidés par de gentils Digimon 
pour combattre les méchants et 
sauver le monde une nouvelle 
fois. Le fil rouge de cette série 
reste les grosses lunettes qui 
reviennent pour cette nouvelle 
série et bien sür les digivolutions 
variées et parfois inattendues de 
ces petits monstres si attachants 
qui, s'ils font vendre de moins 
en moins de jouets et de jeux 
vidéo, restent assez populaires 
pour pérenniser le genre. 


HARRY PerrER 2 


BIENTOT SUR Ves ÉCRANS 


Le deuxième film de la création de J. K. Rowling arrive en 
France en novembre. La Chambre des secrets n'en aura bien- 
tót plus pour tous les fans d'Harry Ron et Hermione. Pour ceux 
qui ne peuvent plus attendre, voici les nouveaux acteurs qui 
apparaitront cette fois-ci ! Kenneth Branagh sera Gilderoy 
Lockhart, le professeur assez innommable du second livre, 
Jason Isaacs aura le bonheur de jouer le rôle du père de la 
peste de service : Lucious Malfoy, Miriam Margolyes sera le 
Professeur Sprout. Voilà pour les róles principaux, je ferais peut- 
étre un dossier la prochaine fois. 


MOUJOURS AU CINÉMA 


Pour ceux qui ne seraient pas 

encore au courant, cet été sera 

celui de l'animation. Ainsi vous 

pouvez déjà aller voir Le 

Voyage de Chihiro, la mer- 

veilleuse aventure d'une petite 

fille dans un univers féerique de 

conte japonais, réalisé par le 

grand maître Hayao Miyasaki ; 

Lilo et Stitch, l'histoire du résultat destructeur d'une manipula- 
tion génétique qui se réfugie sur Terre sous la protection d'une 
petite fille; L'Age de glace, une histoire de sauvetage de bébé 
à l'ère glaciaire... et vous pourrez bientôt vous régaler devant 
Spirit et Spy Kids 2 ! 


*Y'v-Gr6H ! 


BiENTéT SUR UNE CHIAINE HIERTTZIENNE 7 


Malgré le succès de la série sur Canal J, on n'a toujours aucu- 
ne nouvelle concernant une éventuelle venue de la série culte 
sur une chaine plus grand public. Les aventures de Yugi sont, 
rappelons-le, le plus gros succès jamais connu dans le domaine 
du jeu et de la Japanimation. Cette série tirée d'un manga de 
Kazuki Takahashi publié en France par Kana. La série est basée 
| sur un contexte simple : un jeune garcon assemble un puzzle 
NU FA AS égyptien mystérieux et libère 

TA = ainsi un personnage étrange et 
4 A dangereux qui devient sa 
seconde âme. S'en suit une suc- 


a 
ap 


уе: 


ү, cession de jeux mettant en 
N X scène une galerie de person- 
1 dE EN nages colorés. 


| POKEMON 


4 ЕТ 5 


| 

| 
| Les deux derniers films de | 
| Pokémon ne devraient plus | 
| tarder à sortir. Si le quatriè- | 
| me (Pokémon 4Ever : Best | 

Friends, Better Foes) se fait | 
| attendre aux USA ( ne sor- 
tira qu'à la fin de l'année) et | 
donc en Europe, les specta- | 
teurs Japonais seront 
devant le cinquiéme au 
moment oü vous lirez ces 
lignes. Ce dernier film 
Pokemon: Guardian Spirits 
of the Water Capital est une 
allégorie de Venise. La ville 
italienne est en effet le 
modèle pour Altomare, la 
ville que Sacha Pikachu et 
la petite bande vont avoir à | 
sauver. Les nouveaux | 
Pokémon : Latios et Latias 
seront là pour mettre un 
peu d'ambiance. 
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MAsce'*TES 
EN GASGADES 


Le phé- 
nome- 
ne mas- 
cotte 
semble 
conti- 
nuer. 
Ces personnages 
mignons, ouvertement 
pensés pour étre mignons 
et rien d'autre (ou presque] 
se multiplient. Aprés les 
diverses créations de la 
Sanrio, cette entreprise 
japonaise qui est entre 
autres responsable de la 
création de personnages 
comme Hello Kitty et autres 
Badtz Maru ou My Melody 
et les délires coréens de 
Mashi Maro (voir rubrique 
Goods), voici Pucca, une 
petite fille pas comme les 
autres qui nous vient enco- 
re de Corée. Le mignon est 
en train de conquérir le 
monde ! 


d 
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£ncore une nouvelle rubrique pour ce nouveau numé- 
ro de Gameplay (c'est une mine...). Comme vous 


* pouvez le voir, je vais vous présenter des goods tirés 


de jeux, de séries animées diverses et variées et de 
films. Ces objets sont généralement assez faciles à 


trouver, ils sont disponibles dans les boutiques qui 


font de l'import de produits japonais et américains. 
Si vous n'en connaissez pas, jetez donc un coup 
d'œil dans Otaku pour vous fournir. Moi je m'en vais 
faire un tour pour trouver de quoi remplir ces pages 
la prochaine fois ! 

Doc 


Акі GEST 
GE Jet] BUSTE 


Palissades pro- 


pose aussi des ^. 
bustes du film LS 


Final Fantasy : 
йе риє 
Within. Ainsi, 
vous pourrez 
choisir entre le 
Dr. Aki Ross et 
Grey Edwards, 
les deux héros 
du film. Ceux-ci 
sont représentés dans leur uniforme, pour Aki sa tenue de tra- 
vail à l'extérieur de la base et pour Grey son armure de com- 
bat. Les deux bustes ont une base en relation avec leur fonc- 
tion. Aki est donc montée sur un joli support noir avec le titre 
du film et des piéces métalliques rappelant le design des équi- 
pements du labo, et Grey est simplement posé sur sa ceintu- 
re. L'effet de vieillissement de l'armure de Grey est un peu exa- 
géré, mais ces deux bustes restent superbes ! 


RESIDENT RÉSINE 


Claire Redfield, l'héroïne du 
second volet de Resident Evil 
(Biohazard pour les puristes) est 
lun des personnages de la série 
que les fans aiment le plus... La 
voici donc qui pose pour vous 
avec cette statuette en résine de 
Palissades, une célébre entreprise 
spécialisée dans les produits déri- 
vés liés à la pop culture. Le per- 
sonnage est représenté debout, 
un pistolet à la main (pour le mili- 
tary otaku qui sommeille en cha- 
cun de vous !] dans un décor 
urbain apocalyptique. La sculpture 
est assez fidéle au jeu et les fans 
trouveront là une belle addition à 
leur collection. Si en plus je vous 
dis que la base met aussi en scéne des cónes de chantier (aussi 
appelés plots), de quoi décider les plus difficiles d'entre vous ! 
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GLOCHETTE 
DE PORTABLE 


Vous êtes de 
plus en plus 
nombreux à 
posséder cet 
appareil fort pra- 
tique pour télé- 
phoner de par- 
tout (et pour pas 


dire grand- 
chose...) et qui 
porte le doux 


nom de por- 
table, cell phone 
ou pocket phone (tout dépend de votre degré d'autodéri- 
Sion...). Cet appareil à la pointe de la technologie ne serait rien 
sans une petite décoration pour lui donner un peu de person- 
nalité (les coques d'origine sont généralement un peu tristes), 
c'est là qu'arrive cet objet totalement inutile, donc absolument 
indispensable : la clochette de portable. Quand on décroche, ca 
fait un doux bruit cristallin : que du bonheur ! 


ENCORE pu MGS2 


Les Japonais ont des 
choses intéressantes 
dans leurs machines à 
boules (le genre qu'on 
trouve devant les bou- 
langeries et les autres 
boutiques). Ces trucs 
qu'on appelle 
Gashapon au pays du 
Soleil levant sont de 
vraies mines d'or pour 
les collectionneurs. 
Pour 100 ou 200 yens, soit 1 ou 2 euros, ils peuvent monter ces 
superbes figurines du dernier Metal Gear. Et il y en a, dans cette 
premiére série : Metal Gear Ray, Solid Snake, Revolver Ocelot, 
Hal Emmerich d'Otacon, Raiden, Olga Gurlukovich, un soldat — 
de Gurlukovich et une figurine surprise, qui semble être une ver- : 
sion spéciale de Raiden. De quoi satisfaire ceux qui ne peuvent , 
pas se payer les figurines McFarlane ou qui n'ont pas de place ! 
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variées. 


NEMESIS 
DE POCHE 


T Le personnage secondaire de la 
Ө saga des Resident Evil qui a le plus 
Ned. marqué les fans est une créature 
créée par Umbrella : le méchant 
Nemesis du troisième épisode ! Le 
buste représente donc le gros 
méchant de service hurlant de 
* douleur. Son corps a en effet été 
légérement modifié pour les 
besoins de la pose et il a les tripes 
à l'air. Mouais, les tentacules qui lui 
sortent de la peau ne sont pas du 
meilleur goüt, mais les fans s'y 
retrouveront ! Le buste est de 
bonne taille et on reconnait parfai- 
tement le boss de ce survival-horror culte. Moi je le trouve tou- 
jours aussi moche, mais c'est un avis personnel qui n'engage 


MGSZ 7! 


Metal Gear Solid est le jeu qui 
a fait acheter le plus de PS2 à 
ce jour. Les aventures de ce 
bon Snake ont toujours plu 
au public, mais cette fois-ci, 
c'est un vrai carton. Ce qua- 
trième volet (Metal Gear : 
MSX et NES, Metal Gear 2 
MSX, Metal Gear Solid : PSX, 
Metal Gear Solid 2 : PS2), 
puisque les épisodes Snakes 
Revenge (NES), créé spéciale- 
ment pour les USA, et Metal 
Gear Solid (GBC) sont des 
épisodes hors série qui ne 
sont pas réalisés par la méme 
équipe. Le dernier épisode 
de la série propose néanmoins de nombreux personnages atta- 
chants et ce n'est pas Todd McFarlane, qui avait déjà réalisé les 
jouets du premier MGS, qui me contredira ! 
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JojoS Bizarre Adventure est un manga fleuve - plus d'une soixantaine de volumes - de 
Hirohiko Araki. Ce manga raconte la saga d'une famille de combattants (c'est un manga de 
baston) qui se divise en plusieurs histoires mettant en scene l'un des membres de la famil- 
le. Le concept de la série, en dehors des combats superbement mis en scéne, se fonde 
beaucoup sur le nom des héros qui commence par le son « DJO». Ainsi, les héros s'appel- 
lent JOnathan JOestar, JOseph JOestar, JOtaro KuJO, JOsuke Higashikata, et GlOrno 
GlOrvanna. Les Joestar combattent à partir de la troisième série (les jouets en sont tirés) 
avec des « Stands », des auras de combat vivantes qui prennent des formes diverses et 


ONIMUSHIA 2 
ET oN А LAVÉ LE MOUGHER. 


Désolé pour le jeu de mot mais « Onipeupagranchoz » quand 
on a un humour pareil ^^,... Le nouveau survival-horror de 
Capcom est donc le nouvel élu de McFarlane Toys. Tonton Todd 
nous a encore fait de superbes figurines comme à son habitude 
et tous les personnages principaux de ce nouvel épisode médié- 
val fantastique nippon sont réunis pour décorer vos étagères et 
prendre la poussiére. Au désespoir de vos colocataires et 
parents... maison peut pas tout avoir ! Les quatre héros sont là 
et vous pourrez donc jouer avec Jubei, Kotaro, Magoichi et Oyu, 
et leur faire affronter Nobunaga et Gogandantes. De grandes 
choses en perspective... 
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1- UNE REMISE EXCEPTIONNELLE : 
sur le prix de vente au numéro. 


2 - AUCUNE AUGMENTATION : 
La garantie d'un prix unique 
pendant toute la durée de 
l'abonnement. 


3- UNE LIVRAISON A DOMICILE: 
la réception de ton magazine 
chez toi dès sa sortie. 


A - UNE INFORMATION REGULIERE : 
L'assurance de ne manquer 
aucun ires préférés. 
D - UNE LIGNE DIRECTE: 

Pour répondre à tous les nro- 
blàmes liés à ton abonnement. 
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GAME PLAY 128 - Service Abo. 
48, bd Pasteur - 75015 - Paris. 


oui, je m'abonne 
Je choisis ... 


0 10 numéros 


si au prix de 46 EUROS au lieu 
| de 54 


Je joins mon réglement à l'ordre de FIM PUBLICATIONS 
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j| et gifs animés craquants ! 
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A Des Gies ANIMES £ tes 


EN VENTE ACTUELLEMENT 


100°. Animation 


UN CD LISIBLE SUR PC/m: ET AUSSI SUR LECTEUR Бур DE SALON 


ZINIMA 


° NA- Juin/juillet у 100% animation japonaise, américaine et européenne 
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Tout savoir sur les adaptations 
de la BD au cinéma .— 


INIZVI VIN 
19 31M 141110 


2 
SALLES gi 
OBSCURES -— 


Nous avons vu Metropolis, 2. » 
Lilo et Stitch et САде de glace 
On vous dit tout... 


CULTE 


Souvenir du phénomène 
Goldorak 


Patlabor Ш, Millenium Actress 
et les prochains Disney et 
Dreamworks 


` ATLANTIDE 


Le nouveau chef-d'oeuvre des studios 
Disney enfin en DVD ! 


Et encore : L'actu de l'animation, toute l'info télévisuelle, BD et bouquins, 
des premiéres images à découvrir, bandes-originales, portrait, les films à l'affiche... 


le magazine + son CD 
en vente a partir de JUIN 2002 


Made with love’ by: 
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Our goal iS to preserve classic video дате magazines so that 
they аге по lost permanently: 


People interested in helping Out in any capacity; 
please visit us at retromags-com: 


No profit is made from these scans, nor do we offer anything 
available from) the publishers themselves: 


Ifyou соте across anyone Selling releases from 
this Site please do not support them and do let us know: 


Thank you! 


